V 



<> 







^ 



i> 




<> 



it 



SONDEKHEFT 62 Markt Technik 



OS 120.-/Sfr. 16.-/Lit. 16000 
Ml. 21.-/dkr. 75.-/fmk 62.- 




<\ 





^ 



W 



v 



v> 




I 



■ 

Tolle Actionqa 
Wizard 



if:v 



RAM-EXOS:^^ 
Disketten super-, j 
schnell geladen ' 



I 




Raffinessen mit 




i 



Tl 




U 






der Tastatur ^S3 


IS 

IIjk3 S 




•• fli 


IM *■* J 




f rrrr: 


Basic- Befehle 

■ 







Das Schwert Skar 

Skar verleiht seinem Trager elemen- 
tare Krafte. Es macht ihn unbesiegbar 
und unsterblich. Aber es ist gut ver- 
steckt! Wer es finden will, muB den 
Gefahren eines langen Weges trotzen. 
Bestell-Nr. 38784 

■ NEU 
Brektwon 

Vor langer Zeit regierte der Zauberer 
Mijkar. Durch die Macht seiner Magie 
schuf er Kreaturen, die seine Schatze 
auf ewig bewachen sollten. Nach Jahr- 
zehnten fingen Abenteurer, Geldgieri- 
ge, Bauern und auch der junge Zau- 
berer Golan an, nach Mijkars Schatzen 
zu suchen. Und Golan fand das 
SchloB... Sie sind Golan und mussen 
versuchen, viel vom Schatz zu bergen. 
Bestell-Nr. 38822 



Operation Ushkurat 

Sie sind mit einem Raumschiff 
unterwegs zu Friedensverhandlungen. 
Bei einer Reparatur wird die gesamte 
Mannschaft entfuhrt... 
Bestell-Nr. 38765 

Operation Feuersturm 

Sie sind »Mister James Bond« und 
haben 48 Stunden Zeit, eine gestoh- 
lene Atombombe zu finden -falls nicht, 
wird sie abgefeuert. 
Bestell-Nr. 38739 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spielidee. Leider 
stiehlt man seinen Computer und er 
sucht sich in einer Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. Dabei muB er 
Hindemisse iiberwinden... 
Bestell-Nr. 38705 



ippon - das ultimati 
Rollenspiel fur C64/C12C 

Toshiro begann, die zufallig entdeckten 
Schriftrollen zu lesen... Vor Ihnen liegt 
ein Abenteuer, wie Sie es bisher nicht 
gekannt haben: 
Bestell-Nr. 38729 



POWER-GAMES 
erhalten Sie im guten Fachhandel 
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Tips & Tools 



RAM-Exos: Tempo ohne Hexerei 

Die leistungsfahige Betriebssystem- 

erweiterung mit einem der schnell- 

sten Floppy Speeder des C 64 II 4 

Peeks & Pokes: Wie Schuppen vor 
den Augen 

Mit diesen nutzlichen Tips und 

Hinweisen holen Sie jeden mm An 

ausgefuchsten C64-Profi ein H 42 

Exbasic Level II: Geistesblitz aus 
heiterem Himmel 

Ein Kraftpaket mit uber 70 neuen Basic- 
Befehlen beflugelt Ihren Com- mm Am 

puter zu ungeahnten Leistungen H 45 

File Printer: Aushangeschild 

Die Inhaltsverzeichnisse Ihrer 
Disketten werden ubersichtlich 
auf die Hulle gedruckt 



150 



Grundlagen 



Computerlexikon: Fachsimpeln 
Sie mit! 

Wer Bescheid weiB uber typische 

Begriffe, kann mehr mit seinem 

Computer anfangen D 

DieTastatur: Mehr alsnur ein Keyboard 

Enttarnen Sie mit uns die Geheimnisse 
der Tastaturfunktionen des C64 14 



Eingabehilfen 



MSE V1.1, V2.0 und Checksummer 
V3: Keine Chance dem Fehlerteufel! 

Alle Eingabehilfen aus dem 64'er- 
Magazin als Sammelwerk auf Diskette. 
Lust statt Frust beim Abtippen n 

von Programmen! H 26 



Floppy 



Express Copy und Magic Copy: Auf 
die schnelle 

Vollstandige Disketten oder einzelne 
Dateien im Handumdrehen kopiert H 



17 



Ein leistungsfahiges Zusatzgerat: Die 
Diskettenstation 

Nur speichern und laden? Ihr 

Gerat kann bedeutend mehr! II 23 




Ein Floppy 
Speeder, der 
das letzte aus 
Ihrer Floppy 
herausholt 
(von bequemen 
Diskettenbe- 
fehlen ganz zu 
schweigen): 
»RAM-Exos« 

Seite 4 



Leicht und 
komfortabel 
programmiert 
mit »Exbasic 
Level ll«: eine 
Balkenstatistik 

Seite 45 



Geos 



Befehlseingabe per Bildschirm 

Einstieg in die beliebte 
grafische Benutzeroberflache 
und ihre Applikationen 



alien Bereichen des beliebtesten 
Homecomputers der Welt vor 



37 



Spiele 



28 



Grafik 



Wizard Plus: Spuk im Zauberwald 

Als Geheimagent des galaktischen 
Imperiums kampfen Sie gegen 
auRerirdische Kreaturen 



38 



Zeichensatz: Face Lifting 

Buchstaben und Zahlen mussen 
nicht immer gleich aussehen. 
Modifizieren Sie die Zeichen 
nach Belieben 



32 



Wizboys: Der Kliigere schafft's! 
HeiBer Kampf urn die Zauber- 
quelle, einmal ganz ohne 
blutrunstige Aspekte 



39 



Sprites: Ein Schlagwort wird 
transparent 

Einfuhrung in die Grundlagen 
der Sprite-Programmierung 



34 



Topgames von A bis Z 

Eine Ubersicht aktueller 
Spitzenspiele, die im Handel 
erhaltlich sind 



40 



Sound 



Der Soundchip: Lieben Sie Brahms? 

Ein winziger Baustein ermoglicht 
fantastische Klange. Die Demo- 
programme auf Diskette beweisen 
es eindrucksvoll U 30 



Biicher fur den C64 



Wir stellen acht informative Werke zu 
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Sonstiges 


Impressum 


20 


Disklader 


21 


Leserumfrage 


22 


Vorschau 


50 



Alle Programme aus Artikeln mit einem H -Symbol finden 
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19) 




In Ausgabe 12/1986 des 64'er-Magazins wurde »Exos V3« 
das erste Mai vorgestellt. Allerdings als Hardware-Erweite- 
rung. Wer diese Version in seinen Computer eingebaut 
hatte, wurde schon damals mit dem schnellsten seriellen 
Floppy Speeder belohnt. Nicht jeder konnte oder wollte aber 
seinen Computer umbauen, zumal man beim Offnen des Ge- 
rats bekanntlich die Garantie verliert. Darum entstand unsere 
Software-Version von »Exos«. Sie laden das Programm von 
der beiliegenden Diskette mit: 

L0AD"RAM-Exos",8 

undstarten mit RUN. lhrC64meldetsich unmittelbardanach 
erneut zur Stelle. 

Ab jetzt laBt sich mit < SHIFT+RUN/STOP > das erste Pro- 
gramm von Diskette laden und starten. 

Der Schnellader beschleunigt die LOAD-Routine Ihres 
Computers urn den Faktor 12 bis 14. Diese Differenz beruht 
auf unterschiedlichen Zugriffszeiten auf der Diskette. Pro- 
gramme auf den auBeren Spuren, also den Spuren mit den 
niedrigen Spurnummern, werden schneller geladen als sol- 
che auf den inneren Spuren (hohere Spurnummern). Ein 200 
Blocke langes Programm braucht zwischen 12 und 14,5 Sek. 

Wahrend des Ladevorgangs ist der Bildschirm zwar abge- 
schaltet, die Prozedur kann aber jederzeit durch Drucken der 
< RUN/STOP > -Taste unterbrochen werden. Wahrend des 
Ladens ist die Tastaturabfrage noch aktiv. Alle gedriickten Ta- 
sten werden in den Tastaturpuffer ubemommen. 

Da der Schnellader auf groBtmogliche Kompatibilitat aus- 
gelegt wurde, kann erdie meisten Programme, auch mehrtei- 
lige, einwandfrei laden. Sollte es trotzdem Probleme geben, 
laBt er sich mit <CTRL A> abschalten. 

Bei dem LIST-Befehl laBt sich das Bildschirm-Scrol- 
len nicht nur mit <CTRL> verlangsamen, sondern mit 
<CBM> auch anhalten. 

Bei Exos sind die sog. Funktionstasten (<F1 > - <F8>) 
vorbelegt. Das bedeutet fur Sie, die folgenden Kommandos 
mussen nicht mehr einzeln eingetippt werden, sondern las- 
sen sich durch einfachen Tastendruck im Direktmodus aufru- 
fen. 

<F1> - LIST < RETURN >: Entspricht der Eingabe des 
Basic-Befehls »LIST« und listet ein Basic-Programm. 
<F3> - RUN < RETURN >: Entspricht der Eingabe des 
Basic-Befehls »RUN« und startet ein Basic-Programm. 



<F5> - LOAD": Entspricht der eingetippten Ladeanwei- 
sung »LOAD«. Das erste Anfuhrungszeichen wird mit ausge- 
geben. Der C64 befindet sich dabei nicht im Quote-Modus, 
d.h. die Cursorfunktionen bleiben erhalten. Im Zusammen- 
hang mit <F7> (siehe dort) lassen sich kinderleicht Pro- 
gramme laden: 

Erzeugen Sie eine Directory-Anzeige durch < F7> . Bewe- 
gen Sie danach den Cursor auf den Zeilenanfang des Pro- 
grammnamens und drucken Sie <F5>. Dieser Tastendruck 
schreibt Ihnen den Load-Befehl vor den Programmnamen. 
Ein < RETURN > ladt dann dieses Programm. Die Program- 
me werden im Gegensatz zum »normalen« Betriebssystem 
immer unmittelbar (d.h. an die Speicherstelle, fur die sie ge- 
schrieben sind) geladen (LOAD "xxx", 8,1). Wollen Sie ein 
Programm, egal fur welchen Bereich es geschrieben ist, an 
den Basic-Start laden, mussen Sie »,8:« anhangen (z.B. 
LOAD "xxx", 8:). Statt der normalen LOADING-Meldung der 
Laderoutine wird jetzt "LOADING TO ADR« ausgegeben, wo- 
bei mit »ADR« die Ladeadresse gemeint ist. 
<F7> - LOAD"$",8: Ladt das Directory ohne Programm- 
verlust. Im Programmodus wird es normal geladen, urn die 
Kompatibilitat zum Originalbetriebssystem zu gewahrleisten. 
<F2> - SYS32768 < RETURN >: Startet ein Maschinen- 
programm an der Speicherposition 32768 (falls vorhanden). 
<F4> - SYS49152: Schreibt den Startbefehl »SYS 49152« 
auf den Bildschirm und wartet auf die Bestatigung mit 
< RETURN > . Erst danach wird ein ab dieser Speicherstelle 
vorhandenes Maschinenprogramm gestartet. 
<F6> - SAVE": Dient zum Speichem eines Programms. 
Das erste Anfuhrungszeichen nach »SAVE« wird geschrie- 
ben, und der Computer befindet sich nicht im Quote-Modus 
(siehe < F5 > ). Das zweite Anfuhrungszeichen und »,8« muB 
nicht eingetippt werden. Exos nimmt es als gegeben an. 
<F8>- CLOSE7:OPEN7,8,15,": Offnet den Befehlskanal 
zur Floppy. Nach dem Anfuhrungszeichen geben Sie Ihren 
Befehl ein (siehe Grundlagen Seite 23). 
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TIPS & TOOLS 




ohne Hexerei 



Er ist einer der schnellsten seriellen Floppy 
Speeder und eine leistungsfahige Betriebssy- 
stemerweiterung -»Exos«. Als RAM-Version ist 
Exos jetzt ohne langwierige Umbauten Ihres 
Computers sofort funktionsfahig. 

Neben den Funktionstasten sind auch einige Funktionen 
durch Tastenkombinationen mit <CTRL> erreichbar: 
<CTRL+K> - Fehlerkanal: Zeigt den Floppy-Fehlerkanal 
auf dem Bildschirm an. 

< CTRL+O > - OLD: Holt ein versehentlich durch NEW oder 
RESET geloschtes Basic-Programm zuruck (OLD). Es ist da- 
nach wieder vollkommen LIST- und editierfahig. Die OLD- 
Routine richtet sich beim Zuriickholen nach der aktuellen 
Startadresse des Basic-Speichers. Somit konnen auch Pro- 
gramme, die mit verschobenem Basic-Anfang arbeiten, reak- 
tiviert werden. 

<CTRL+F> - hohere IRQ-Frequenz: Erhoht die IRQ- 
Frequenz der Floppy-Station und damit die Geschwindigkeit 
des Schreib-Lese-Kopfs. In der Praxis bedeutet dies, da6 alle 
Diskettenbefehle, die viele Kopfbewegungen ausfuhren, 
schneller werden, z. B.: S(cratch), V(alidate). 
<CTRL+X> - Fortfuhren von LIST: Listet ein Basic- 
Programm ab der zuletzt bearbeiteten Zeile auf. Wenn Sie 
z. B. beim Auflisten eines Basic-Programms einen Fehler ent- 
decken.mit < RUN/STOP > anhalten und den Fehler verbes- 
sern, konnen Sie das Programm mit <CTRL+X> abderkor- 



rigierten Zeile weiter auflisten, ohne einen Befehl eingeben 
zu mussen. Nicht immer laBt sich jedoch die Adresse der zu- 
letzt bearbeiteten Zeile rekonstruieren. In diesem Fall listet 
<CTRL+X> das Programm von Anfang an. 

Das Bildschirm-Scrollen kann jetzt nicht nur mit < CTRL > 
verlangsamt, sondern mit < CBM > auch ganz gestoppt wer- 
den. Die Ausgabe wird wahrend des Tastendrucks ange- 
halten. 
<CTRL+Z> - LIST minus 50 Zeilen 

Arbeitet genauso wie <CTRL+X> , lediglich wird hier 50 
Zeilen vor der zuletzt bearbeiteten Zeile mit dem Listen ange- 
fangen. Dies funktioniert auch bei Anderungen in Zeilen 
davor. 

< CTRL+ A > - Abschalten des Schnelladers: Schaltet den 
Schnellader ab und ladt danach wieder mit der Original- 
LOAD-Routine. Diese Funktion gestattet es also auch, Pro- 
gramme zu laden, die mit dem Schnellader nicht laufen wur- 
den. Achtung - Programme uber 152 Blocks konnen RAM- 
Exos zum Absturz bringen. 

Ein eventueller Reset-Schutz wird durch gleichzeitiges 
Drucken von <CTRL> und eines Reset-Tasters ignoriert. 

Bei der Eingabe von LOAD oder SAVE muB man keine Ge- 
rateadresse angeben. Es wird automatisch mit der Gerate- 
adresse 8 und der Sekundaradresse 1 (,8,1) geladen. 

Zum Ausschalten genugt ein < RUN/STOP RESTORE>. 
Wenn Sie alles auch wieder einschalten wollen, genugt in 
den meisten Fallen ein: POKEl,53 < RETURN > 

Danach stehen Ihnen die Erweiterungen und der Schnella- 
der wieder zur Verfiigung. Da die Erweiterung in einem Be- 
reich liegt, der normalerweise nicht verwendet wird (unter 
dem Betriebssystem), ist das Programm nicht resetfest. Mit 
oben genanntem »POKE« laBt es sich aber wieder einschal- 
ten. Auch sind einige Funktionen, wie RAM-Disk oder Bild- 
schirmspeicher, herausgefallen. (gr) 



Kurzinfo: RAM-Exos 



Programmart: Betriebssystemerweiterung 
Laden: LOAD "RAM-Exos", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 
Besonderheiten: Floppy-Schnellader 
Benotigte Blocks: 10 
Programmautor: J. Schemmel 
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GRUNDLAGEN 




Akustikkoppler - Variante 
eines Modems. Dieses Gerat 
wandelt binare Computersi- 
gnale und -informationen in 
elektroakustische Signale 
urn. Die Verbindung zur Tele- 
fonleitung stellt man uber 
den ublichen Telefonhorer 
her. Sprech- und Hormuschel 
werden schallgedammt in 
passende Gummimanschet- 
ten des Kopplers gelegt. Dar- 
in befinden sich Mikrofon und 
Lautsprecher, uber die aku- 
stische Signale empfangen 
und gesendet werden. Aku- 
stikkoppler sind sehr storan- 
fallig gegen Nebengerau- 
sche von auBen. 

Algorithmus - Problemlo- 
sung fur den Computer, urn 
eine Berechnungsaufgabe 
nach einer bestimmten Vor- 
gehensweise anzupacken. 

ASCII (American Standard 
Code for Information Inter- 
change) - Ein Standardzei- 
chencode, der 128 Compu- 
terzeichen (Zahlen, Buchsta- 
ben, Symbole) einem aus 8 
Bit bestehenden Muster zu- 
weist. Damit soil die Kommu- 
nikation zwischen verschie- 
denen Computersystemen 
erleichtert werden. 

Auflosung (Resolution) - 
Damit wird die maximale An- 
zahl optisch voneinander un- 
terscheidbarer Bildpunkte 
bezeichnet, die man auf ei- 
ner Flache anzeigen kann. 

Grafikcomputer hochster 
Auflosung stellen bis zu 4096 
x 4096 Pixel dar. Jeder Bild- 
schirm besitzt eine begrenz- 
te Auflosung, die von der 
Bandbreite und dem Bild- 
punkt- bzw. Tripel-Abstand 
abhangig ist. 




BAM (Block Availability Map, 
Blockbelegungsplan) - Ein 
Verzeichnis freier und beleg- 
ter Sektoren (Blocke) einer 
Diskette. Fur jeden Block ist 1 
Bit reserviert. Der Sektor ist 
frei, wenn dieses Bit einge- 
schaltet ist (»1«). Schreibt der 



Computer eine Datei auf Dis- 
kette, belegt diese eine ge- 
wisse Anzahl von Blocken. 
Da jetzt die Kennbits ausge- 
schaltet werden (»0«), weiB 
das DOS, daB diese Blocke 
belegt sind. 

Bei der Floppy 1541 findet 
man die BAM auf der Disket- 
tenspur 18, Sektor 0; bei der 
Floppy 1571 auf den Spuren 
18 und 53, jeweils in Sektor 0. 

Basic (Beginners All-purpo- 
se Symbolic Instruction 
Code) - Einfache, leicht er- 
lernbare Programmierspra- 
che, die das Programmieren 
im Dialogmodus ermdglicht. 
Sie hat weltweite Verbreitung 
gefunden, speziell im Heim- 
computerbereich. 
Benutzerdefinierte Zei- 
chen - Der C64 bietet die 
Moglichkeit, den vorhande- 
nen Zeichensatz zu veran- 
dern. So kann z.B. eine deut- 
sche Tastatur mit Umlauten 
und Sonderzeichen pro- 
grammiert werden. Einewei- 
tere Variation, die ASCII- 
Zeichen in ihrer Form zu be- 
lassen und die restlichen 
Grafikzeichen neu zu bele- 
gen. Hierbei laBt sich jeder 
einzelne der 8 x 8-Bildpunkte 
eines Zeichens neu definie- 
ren (z.B. als Teil einer Ziegel- 
steinmauer oder eines Gebir- 
ges). Fiigt man diese Zei- 
chen mit PRINT-Befehlen an- 
einander, entstehen Bilder, 
die von hochauflosenden 
Grafiken nicht zu unterschei- 
den sind. Die einzige Ein- 
schrankung gegenuber Hi- 
res-Bildern ist, daB so ein Bild 
uber nicht mehr als 255 ver- 
schieden definierte Zeichen 
verfugen kann. 

Diese lassen sich ein- und 
mehrfarbig (Multicolor) pro- 
grammieren. Der groBte Vor- 
teil dieser umdefinierten Ge- 
bilde liegt darin, daB damit 
hochauflbsende Bilder mit 
nur 1000 Byte Speicherplatz 
darstellbar sind (im Grafik- 
modus wurden sie das Acht- 
fache benotigen). Benutzer- 
definierte Zeichen werden 
sehr haufig in professionel- 
len Spielen eingesetzt. 

Benutzeroberflache 

Normalerweise startet man 
ein Programm mit dem C64 
durch die Kommandos LOAD 
und RUN. Bei einer Benut- 
zeroberflache (z.B. Geos) 



Computerlexikon - Schlag 

Fadisim 



mit! 



klickt man ein Symbol (Icon) 
an, anschlieBend wird das 
Programm geladen und ge- 
startet. Auch Programme 
selbst besitzen manchmal ei- 
ne eigene Benutzeroberfla- 
che, z.B. Mai- und Zeichen- 
programme. Diese Menus 
wahlt man mit Maus oder 
Joystick aus und aktiviert sie 
durch Druck auf die Mausta- 
ste bzw. den Feuerknopf. 

T 



Bit/Byte (Binary Digit) - Ein 
Bit ist die kleinste Speicher- 
einheit des Computers. Beim 
C64 ergeben 8 Bit zusam- 
mengefaBt 1 Byte. Ein Bit 
kann man ein- oder ausschal- 
ten. Ordnet man jedem die- 
ser Zustande eine binare Zif- 
fer zu (1 oder 0), stellt diese 
Speicherzelle eine Informa- 
tion fur den Computer dar. 8 
Bit, zu einer Speicherstelle 




Binarsystem (Binary Sy- 
stem) - Das »binare« Zahlen- 
system beruht auf der Basis 2 
und kennt lediglich die Zah- 
len »0« (Strom aus) und »1« 
(Strom flieBt). Entsteht beim 
Dezimalsystem bei jeder 
durch »10« teilbaren Zahl ein 
Ubertrag, geschieht dies 
beim Binarsystem bereits bei 
jedem Wert, der sich durch 
»2« teilen laBt (z.B. dezimal 
»2« ist binar »10«, dezimal »4« 
ist binar »100« usw.). Man be- 
zeichnet die binare Rechen- 
art oft auch als »Dualsy- 
stem«. Im 17. Jahrhundert 
wurde es von Gottfried Wil- 
helm Leibnitz entwickelt und 
bildet heutzutage die Grund- 
lage der elektronischen Da- 
tenverarbeitung. 



zusammengefaBt, ergeben 1 
Byte. Der Gesamtwert aller 8 
Bit in 1 Byte (Speicherinhalt 
einer beliebigen Adresse) 
darf beim C64 »255« nicht 
ubersteigen. 

Blockgrafik (Zeichensatz- 
grafik) - Der C64 verfugt ne- 
ben den Commodore-ASCII- 
Zeichen (Buchstaben und 
Ziffern) uber weitere Darstel- 
lungsformen: Grafiksymbole, 
die auf der Tastatur in Kombi- 
nation mit der <SHIFT>- 
und <CBM> -Taste erreich- 
bar sind. Mit diesen zusatzli- 
chen Zeichen lassen sich di- 
verse, nicht hochauflosende 
Grafiken bequem in Pro- 
gramme und Bildschirmmas- 
ken einbauen. Durch die Viel- 
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worter auf einen Blick 





»Computerchinesisch« ist nicht so 



unverstandlich, wie mancher glaubt. 
Wer Bescheid weifi, was mit den typi- 
schen Fachbegriffen gemeint ist, hat 
allemal mehr vom »Computerleben«. 

von Peter Pfliegensdorfer 



zahl der zur verfugung ste- 
henden Grafiksymbole kon- 
nen mit einigem Program- 
mieraufwand effektvolle Gra- 
fikbilder entstehen, bei- 
spielsweise Umrandungen 
fur Windows usw. 




Centronics-Schnittstel- 

le - Wurde von Centronics 
entwickelt und von vielen 
namhaften Druckerprodu- 
zenten ubemommen. Her- 
vorstechendes Merkmal ist 
der relativ geringe Hardware- 
Aufwand: Urn zwei Gerate mit 
Centronics-Anschlussen mit- 
einander zu verbinden, ge- 
nugt ein 36poliges Kabel mit 
entsprechenden Steckern. 
Die beiden Commodore- 
Computer C 64 und C 128 be- 
sitzen keine eingebaute 
Centronics-Schnittstelle. Al- 
lerdings kann man per Soft- 
ware eine solche am User- 
Port erzeugen, fur den Be- 
trieb benotigt man lediglich 
das entsprechende Verbin- 
dungskabel. In den meisten 
professionellen Textverarbei- 
tungs- und Grafikprogram- 
men fur den C64 sind diese 
notwendigen Schnittstellen- 
routinen bereits integriert. 

CP/M - Ein von Digital Re- 
search entwickeltes Be- 
triebssystem fur 8-Bit-Com- 
puter (z.B. integriert im 
C 128). Seine Zeit ist abgelau- 
fen, da es kaum noch Softwa- 



re dafur gibt. Es gilt als Vor- 
laufer des MS-DOS (PC-Be- 
triebssystem) und wurde von 
diesem vollstandig abgelost. 

CPU (Central Processing 
Unit) - Die zentrale Arbeits- 
und Steuereinheit eines 
Computers, die samtliche Pe- 
ripherieeinheiten sowie den 
Computerspeicher verwaltet. 




Datenferniibertragung 
(DFU) - Ubermittlung von 
Daten uber weite Entfernun- 
gen. Dies kann per Telefon 
geschehen, aber auch draht- 
los (z.B. RTTY, Funkfern- 
schreiben). Das Telefonnetz 
bietet eine Menge Moglich- 
keiten: Datex, Bildschirmtext 
(Btx) und Mailboxen, die 
meist privat, teilweise jedoch 
kommerziell betrieben wer- 
den. Urn DFU zu nutzen, muB 
der Anwender seinen Com- 
puter mit dem Ubertragungs- 
medium (Telefonnetz) und ei- 
nem speziellen Gerat (Mo- 
dem, Akustikkoppler) verbin- 
den; auBerdem benotigt man 
entsprechende Steuer-Soft- 
ware (Terminalprogramme). 

Directory (Diskettenin- 
haltsverzeichnis) - Jede for- 
matierte Diskette besitzt eine 
Spur (Nr. 18), auf der das In- 
haltsverzeichnis der aktuel- 
len Diskettenseite gespei- 
chert ist. Mit »LOAD "$",8« 
kann es geladen und durch 



dieAnweisung»LIST«aufden 
Bildschirm gebracht werden. 
Damit stellt man fest, wievie- 
le Dateien (Files) die Diskette 
enthalt, bzw. wieviele Spei- 
cherblocke belegt oder frei 
sind. Ebenso wird der Filetyp 
angezeigt (REL-, PRG-, 
USR-, SEQ- Oder DEL-Da- 
teien). Aus dem Directory auf 
dem Bildschirm laBtsichjede 
Datei laden. 

Direktzugriff (Access) - 
Commodore-Laufwerke bie- 
ten die Moglichkeit, auf ge- 
wunschte Blocke einer Dis- 
kette zugreifen zu konnen, 
ohne vorher die gesamte Da- 
tei laden zu miissen, die die- 
se Blocke enthalt. Das DOS 
stellt zahlreiche Direktzu- 
griffsbefehle zur Verfugung: 
z.B. B-R, B-W, M-W, M-R usw. 

Disketten-Laufwerk - Er- 

weiterungsgerat, das nicht 
immer zur Grundausstattung 
gehort. Zur Benutzung muB 
deshalb ein besonderes Dis- 
ketten-Betriebssystem (DOS) 
verwendet werden. Die Lauf- 
werke von Commodore (1 541 , 
1571) haben ihre Betriebssy- 
steme bereits eingebaut, so 
daB sie nicht mehr vom Com- 
puter unterstutzt werden 
mussen. Sie verfugen uber 
eigene Prozessoren und kon- 
nen als »intelligent« betrach- 
tet werden: Der Computer 
muB lediglich den Befehl sen- 
den, das Laufwerk handelt 
selbstandig und belastet den 
Computer nicht mehr. Als 
Speichermedium dienen ma- 
gnetisierte Scheiben. 



Diskettenmonitor - Ein 

Anwenderprogramm, das es 
ermoglicht, Manipulationen 
direkt auf der Diskette vorzu- 
nehmen: Man teilt die Adres- 
se des gewiinschten Blocks 
mit, dieser wird dann in den 
RAM-Speicher gelesen. Er 
kann nun betrachtet, gean- 
dert und wieder auf Diskette 
zuruckgeschrieben werden. 

Diskettenorganisation - 

Urn Daten auf einer Diskette 
zu lesen oder zu schreiben, 
muB das DOS die physikali- 
sche Position des Schreib-/ 
Lesekopfs erkennen. Die zur 
Positionsbestimmung erfor- 
derlichen Markierungen wer- 
den beim Formatieren auf die 
Diskette geschrieben. 

Die 1541-Laufwerke z.B. 
formatieren eine 5'A-Zoll-Dis- 
kette in 35 konzentrische 
Spuren (Tracks). Jede Spur 
ist in kleinere Einheiten (Sek- 
toren, Blocks) unterteilt, von 
denen jede 254 Datenbyte 
aufnehmen kann. Ein »Track« 
besitzt (von der Diskettenmit- 
te nach auBen) zwischen 17 
und 21 Sektoren. 

DOS (Disk Operating Sy- 
stem) - Damit ein Computer 
uberhaupt einen Massen- 
speicher (Disketten-Lauf- 
werk, Festspeicherplatte) an- 
sprechen kann, benotigt er 
ein spezielles Betriebssy- 
stem - das DOS. Die 
Commodore-Laufwerke neh- 
men eine Sonderstellung ein: 
Sie sind bereits ab Werk »in- 
telligent«, d.h. sie verfugen 
uber ein eigenes, fest instal- 
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liertes Betriebssystem, das 
mit leicht erlembaren Basic- 
oder Assembler-Befehlen an- 
gesprochen werden kann. 
Diese Methode bietet den 
Vorteil, daB kein Computer- 
speicher belegt wird. 



Erweiterungsmodul 

Der ubliche Weg, ein ablauf- 
fahiges Programm in den 
Computerspeicher zu uber- 
tragen: das Programm von 
Diskette oder Kassette zu la- 
den. Dabei entstehen jedoch, 




Drucker - Er dient dazu, 
Computerdaten (Grafiken, 
Texte, Tabellen). auf Papier 
oder Folie auszugeben. Auf- 
grund unterschiedlicher An- 
forderungen haben sich 
auch verschiedene Druck- 
technologien entwickelt: Me- 
chanische (Matrix-, Typen- 
rad- und Kettendrucker) und 
nichtmechanische (Thermo-, 
Tintenstrahl- und Laser- 
drucker). Im Bereich der 
Heimcomputer haben sich 
vorwiegend Matrixdrucker 
etabliert, da sie in puncto Fle- 
xibilitat und Preis-Leistungs- 
Verhaltnis auf dieser Ebene 
kaum zu iJberbieten sind. 




EPROM (Erasable Program- 
mable Read-Only Memory) - 
Halbleiterspeicher, den der 
Computer nur lesen, nicht 
aber mit Daten beschreiben 
kann. In ein EPROM »brennt« 
man vor allem Programme, 
mit denen man standig arbei- 
tet (z.B. ein Work-Tool oder 
ein umfangreiches Textpro- 
gramm). Nach dem Einschal- 
ten des Computers sind die- 
se sofort aktiv und mijssen 
nicht vorher von Diskette ge- 
laden werden. Durch UV- 
Licht laBt sich ein EPROM 16- 
schen, mit einem speziellen 
Programmiergerat (EPRO- 
MER) kann man es mit neuen 
Daten ausstatten. 



je nach Lange des zu laden- 
den Programms, zum Teil er- 
hebliche Wartezeiten (sofern 
man mit keinem Floppy- oder 
Datasetten-Speeder arbei- 
tet). Man kann diese Pro- 
gramme jedoch auch auf ein 
oder mehrere EPROMs spei- 
chern und diese dem Com- 
puter iiber den Erweiterungs- 
anschluB (Expansion-Port) 
zuganglich machen. In die- 
sen EPROMs (genauer: in 
den Modulen, die EPROMs 
enthalten) sind in der Regel 
Spielprogramme, Anwender- 
Software oder Basic-Erweite- 
rungen gespeichert. 

Der Vorteil der Module liegt 
darin, daB die enthaltenen 
Programme sofort nach dem 
Einschalten des Computers 
betriebsbereit sind. 



rungs- und Spielemodule, 
EPROMs, veranderte Be- 
triebssysteme, MIDI- oder 
lEEE-Schnittstellen ohne 
vorheriges Aufschrauben 
des Computers anschlieBen 
und verwenden. 




FBAS-Signal - »BAS« (Bild- 
inhalt-Auslast-Synchron) ist 
ein SchwarzweiBsignal, das 
der Videoteil von Schwarz- 
weiB- und Farbgeraten glei- 
chermaBen versteht. Kommt 
die Farbinformation hinzu, 
heiBt das so entstandene Si- 
gnal »FBAS«. Es enthalt die 
Farb- und Helligkeitsinforma- 
tionen sowie die fur den Auf- 
bau eines Bildes notwendi- 
gen Synchronisationsmerk- 
male. Der C64 muB zur Er- 
zeugung von FBAS erst die 
Farbsignale mischen, der 
Monitor anschlieBend die Si- 
gnale per Decoder-Schal- 
tung wieder trennen. Dabei 
treten oft Qualitatsminderun- 
gen auf: unscharfe Bilder 
oder unreine Farben. 

File (gespeicherte Datei) - 
Aus der Sicht des Benutzers 
ist die Datei eine Sammlung 
zusammengehorender Infor- 
mationen, die sich gemein- 
sam auf einem Massenspei- 
cher (Diskette, Kassette) be- 
finden. So ein File kann z.B. 
ein gespeichertes Programm 
sein. Aber auch eine sequen- 
tielle oder relative Datei wird 
als File bezeichnet. Dabei ist 



ner Aneinanderreihung ein- 
zelner Datenblocke. 

Floppy-Speeder (Be- 

schleuniger fur Disketten- 
Laufwerke) - Die Commodo- 
re-Disketten-Laufwerke 1541 
und 1571 (im C-64-Betrieb) 
zahlen zu den langsamsten 
Laufwerken (sehr lange La- 
de- und Speicherzeiten). 
Deshalbwurden im Laufeder 
Zeit einige Beschleuniger 
entwickelt, die diese Ge- 
schwindigkeiten auf ein er- 
tragliches MaB erhohen. 
Manche dieser Speeder 
ubertragen Dateien, fur die 
das Originalsystem Minuten 
zum Laden benotigt, in nur 
wenigen Sekunden. 




Hardcopy - Bezeichnung 
fur die Ausgabe des Inhalts 
eines Text- oder Grafikbild- 
schirms auf Drucker, die 
durch Tastendruck ausgelost 
wird. Im Gegensatz zu ande- 
ren Computem (z.B. PCs) 
verfugt der C64 in der Nor- 
malkonfiguration nicht iiber 
diese Funktion; allerdings 
existieren fur ihn viele Be- 
triebssystemerweiterungen, 
spezielle Hardcopy-Module 
oder -Routinen in Maschi- 
nensprache (Assembler). 

Hires (High Resolution) -Al- 
le 64000 (320 x 200) Bild- 
punkte (=Pixel) eines hoch- 
auflosenden Bildschirms las- 




Expansion-Port (Erweite- 
rungssteckplatz) - Aus die- 
sem AnschluB wird nahezu 
der gesamte Bus des Com- 
puters herausgefuhrt. So 
lassen sich z.B. Erweite- 



vollig nebensachlich, ob es 
eineTextdatei, eine Personal- 
kartei, ein Hires-Bild oder ein 
Programm ist. Speziell auf 
Disketten-Laufwerke bezo- 
gen, besteht ein File aus ei- 



sen sich einzeln ansprechen, 
allerdings nur mit zwei Far- 
ben (Hintergrund- und Zei- 
chenfarbe). Diesen Modus 
erreicht man durch Ein- und 
Ausschalten bestimmter Bits. 
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Icon - Bei modernen Benut- 
zeroberflachen (z.B. Geos, 
Amiga-Workbench usw.) ruft 
man Programme nicht mehr 
durch Eingabe des Namens 
auf. Statt dessen erscheint 
zum Namen der entspre- 
chenden Programmdatei ein 
grafisches Symbol auf dem 
Bildschirm, genannt »lcon«. 
Der Doppelklick mit der 
Maustaste oder dem Feuer- 
knopf des Joysticks bewirkt, 
da!3 das Programm geladen 
oder gestartet wird. 

Interface - Stimmen die 
Schnittstellen von Computer 
und Drucker nicht uberein, 
muB man die Umwandlung 
(»Ubersetzung«) der zu 
druckenden Zeichen durch 
ein Interface vornehmen las- 
sen. Es gleicht unterschiedli- 
che Signale vom Computer 
an den Drucker an; so erhalt 
man problemlos den ge- 
wunschten Ausdruck. Viele 
Interfaces konnen auch an- 
dere Drucker simulieren (z.B. 
Epson), die meisten verfugen 
jedoch uber den bekannten 
spezifischen Commodore- 
Zeichensatz, wie ihn jeder 
kennt. 




Joystick - Der Joystick 
(Steuerkniippel) dient als 
Eingabegerat, mit einer Ein- 
schrankung: Es lassen sich 
nur funf verschiedene Zu- 
stande darstellen. Diese 
sind: rechts, links, oben, un- 
ten, »Feuerknopf gedruckt« 
und die Kombination dieser 
Zustande. Damit kann man 
z.B. Spiele steuern. Die Ab- 
frage des Joysticks geschieht 
durch die CIA 1 und 2 (Com- 
plex Interface Adapter = 
Port-Baustein). Fur jeden 



Joystick-Port ist ein Register 
dieser CIA zustandig: Adres- 
se 56320 fur Port 2 und 56321 
fur Port 1. 

Jedes Register umfaBt 8 
Bit, von denen nur die ersten 
funf benotigtwerden. Dieein- 
zelnen Bits signalisieren Zu- 
stande des Joysticks oder ei- 
ne Kombination derselben. 
Hierbei gilt bei aktiviertem Bit 
(Zustand = 1): 

Bit 0: oben 

Bit 1: unten 

Bit 2: links 

Bit 3: rechts 

Bit 4: Feuerknopf gedruckt 

Durch eine Abfrage mit 
»PEEK« (Inhalt einer Spei- 
cheradresse) laBt sich so fur 
jeden Joystick in einem Pro- 
gramm der aktuelle Zustand 
abfragen: 
IF PEEK ( 56320) =X THEN... 

Es gibt verschiedene Aus- 
fiihrungen von Joysticks. Sie 
unterscheiden sich nicht in 
T 




ihrer eigentlichen Funktion, 
sondern dadurch, wie die 
Kontakte geschlossen wer- 
den. Die meisten Steuer- 
knuppel sind entweder mit 
Kontaktfedern oder Mikro- 
schaltern ausgestattet. Die 
Mikroschalter haben den 
Vorteil einer wesentlich ho- 
heren Lebensdauer gegen- 
uber Metallzungen. 




Mailbox (»elektronischer 
Brief kasten«) - Ein Computer, 
der mit dem Telefonnetz ver- 
bunden ist und durch ent- 
sprechende Software elek- 
tronisch umgewandelte Aku- 
stiksignale entgegennimmt 
oder den Benutzer auf Daten- 
bestande zugreifen laBt. In 




der Mailbox lassen sich Da- 
ten (Texte, Grafikbytes usw.) 
ablegen und jederzeit abru- 
fen. AuBerdem gibt es fur je- 
den Anwender »Bretter«, an 
die man seine Texte symbo- 
lisch »anheften« und anderen 
Benutzern zuganglich ma- 
chen kann. Haufig trifft man 
auf Mailboxen, die mit GroB- 
rechnern oder mehreren Te- 
lefonanschlussen arbeiten. 
Damit konnen sich mehrere 
Benutzer gleichzeitig im Sy- 
stem befinden, Dialog- und 
Konferenzschaltungen sind 
problemlos moglich. 

Matrix - Punktmuster (Pi- 
xelmatrix) eines Zeichens auf 
dem Bildschirm oder dem 
Druckkopf eines Matrix- bzw. 
Nadeldruckers. Abgeleitet 
aus der Mathematik: recht- 
eckiges Zahlenschema, 
»Feld«, zur Beschreibung von 
Strukturen. 




Maus - Ein auf dem Tisch 
frei bewegliches, auf einer 
Kugel gleitendes, handliches 
Eingabegerat mit einer oder 
mehreren Tasten. Mit der 
Maus arbeitet es sich we- 
sentlich eleganter und kom- 
fortabler als mit Tastatur oder 
Joystick, vor allem schneller. 



Modem - Ein Gerat zur Da- 
tenfernubertragung, das oh- 
ne Umwege ans Telefonnetz 
angeschlossen wird. Es ist 
ein Kombinationsgerat aus 
MOdulator und DEModula- 
tor, das digitale Signale (vom 
Computer) in analoge (Ton-) 
Signale umwandelt. Damit 
lassen sich z.B. Telefonlei- 
tungen zur Informationsuber- 
mittlung einsetzen. Beim 
Bildschirmtext (Btx) schal- 
tet man ein Modem zwischen 
TelefonanschluB und Btx- 
Endgerat. Durch die galvani- 
sche Kopplung entfallen im 
Gegensatz zum Akustik- 
koppler Storungen durch 
Umweltgerausche. 

Monitor- Bildschirmeinheit 
eines Computersystems. Im 
Prinzip ist ein Monitor nichts 
anderes als ein Fernsehge- 
rat, jedoch mit erheblich 
scharferer Zeilenauflosung 
und ohne Empfangsteil fur 
Fernsehprogramme (Tuner). 
Es gibt monochrome (einfar- 
bige) und Farbmonitore. 

Multicolorgrafik (Mehr- 
farbgrafik) - Mbchte man 
mehrfarbige Grafiken schaf- 
fen, muB man den Multicolor- 
modus einschalten. Dabei 
verringert sich die mogliche 
Auflosung auf 32000 (160 x 
200) Bildpunkte. Zwei Pixel 
werden jetzt als Paar be- 
trachtet. Nun lassen sich alle 
16 Farben anzeigen, uber die 
der C64 verfiigt. Malpro- 
gramme (z.B. Paint Magic, 
Arnica Paint) erleichtern den 
Umgang mit der Multicolor- 
grafik. Auch selbstdefinierte 
Zeichensatze lassen sich im 
Multicolormodus darstellen. 
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Pixel (Bildpunkt) - Kunst- 
wort aus dem Englischen: 
»picture elements. Es verkor- 
pert die allerkleinste Einheit 
eines hochauflosenden Gra- 
fikbildschirms. 

Platine - In der Elektronik ► 
verwendet man als Baugrup- 
pentrager glasfaserverstark- 
te Kunstharzplatten, auf de- 
nen aufgedruckte Oder frei- 
geatzte Leiterbahnen (anstel- 
le von Drahten) die Verbin- 
dung zwischen den Baugrup- 
pen ubemehmen. Bei der 
Platinenherstellung wird mit 
Schablonen gearbeitet; Fehl- 
verbindungen sind daher 
kaum moglich. Platinen fer- 
tigt man in genormten For- 
men an. Sie weisen Bohrun- 
gen fur die Bauteile auf, die 
mit den Leiterbahnen verlotet 
werden. 1st die Platine mit ei- 
ner Kontaktleiste versehen, 
bezeichnet man sie als 
Steckkarte. ► 





RAM (Random Access Me- 
mory) - Computerspeicher, 
den man sowohl lesen als 
auch beschreiben kann. Wird 
der Computer abgeschaltet, 
geht der Speicherinhalt ver- 
loren (im Gegensatz zum 
ROM in den Speicher- 
Chips). 

Relative Datei - Es muB 

vorher definiert werden, aus 
wievielen Eintragen eine sol- 
che Datei besteht, die wie- 
derum eine maximale Ge- 
samtlange nicht uberschrei- 
ten durfen (253 Byte). Der so 
erzeugte Datensatz heil3t 
»Record«, der wahrend der 
Dateiarbeit mit dem Compu- 
ter direkt auf Diskette ge- 
schrieben wird. Somit kann 
man auf jeden Record ein- 
zeln zugreifen, ohne zuerst 
die gesamte Datei (z.B. 
Adressen) im Computerspei- 
cher zu haben. In einer zu- 
satzlichen, sequentiellen In- 
dexdatei laBt sich festhalten, 
wo (physikalisch) ein be- 
stimmter Record auf Diskette 
zu finden ist. 
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Reset - Ein Vorgang, der 
den Computer in den Urzu- 
stand (wie nach dem Ein- 
schalten) versetzt. Der Pro- 
zessor des C64 besitzt dazu 
eine eigene Impulsleitung. 
Wichtige Speicherstellen der 
Zeropage erhalten ihren Ein- 
schaltwert zuriick, die Ein- 
schaltfarben (Blau/Hellblau) 
werden aktiviert. Ange- 
schlossene Gerate, wie Druk- 
ker und Floppy-Station, er- 
halten ebenfalls den Reset- 
Impuls. Voraussetzung: ein 
eingebauter Reset-Taster (er- 
haltlich im Handel oder 
selbstgebastelt). Software- 
maBig laBt sich ebenfalls ein 
Reset simulieren (»SYS 
64738« eingeben), aber Vor- 
sicht: Manche wichtigen An- 
fangswerte von Speicher- 
adressen werden nicht neu 
gesetzt, ebenso bleiben an- 
geschlossene Gerate davon 
unberiihrt. Befand sich ein 
Basic-Programm im Spei- 
cher, wird es geloscht. 



RGB - Das RGB-Signal dient 
Farbmonitoren mit entspre- 
chendem Eingang (z.B. Mo- 
nitore Commodore 1901, 
1902 und 1084) als Informa- 
tion uber die Intensitat der 
drei Primarfarben Rot, Griin 
und Blau. Man unterscheidet 
zwischen RGB-Digital und 
RGB-Analog. Unterschied: 
Das Digitalsignal stellt die 
einzelnen Farbkomponenten 
mittels Low- und High- 
Impulsen dar (TTL-Pegel), 
das analoge bestimmt die In- 
tensitat mit stufenlosem Si- 
gnalpegel. Vorteil: Wahrend 
mit dem digitalen RGB- 
Signal maximal 512 Farben 
angezeigt werden konnen, 
lassen sich mit RGB-Analog 
beliebig viele Farben erzeu- 
gen (speicherplatzbedingt). 

ROM (Read Only Memory) - 
Beschriebener Speicherbe- 
reich im Computer, den man 
weder loschen noch veran- 
dern kann (»Nur-Lese-Spei- 



cher«). Vorteil: Auch wenn 
keine Spannung anliegt, 
bleibt der Inhalt des ROM be- 
stehen. Ein EPROM laBt sich 
dagegen loschen (UV-Be- 
strahlung)und wieder mit an- 
deren Daten programmieren. 




Scanner (Abtaster) - Er 
wandelt die in einem Bild 
(Schriftstuck, Zeichnung, Fo- 
tografie) enthaltenen Infor- 
mationen (SchwarzweiBwer- 
te, Graustufen, Farbinfor- 
mationen) in elektrische Im- 
pulse urn, die sich anschlie- 
Bend von einem Computer 
verarbeiten lassen. Dieser 
»Bildabtaster« wird dazu be- 
nutzt, im Computer ein Bit- 
muster zu erzeugen, das der 
vorgegebenen Information 
entspricht. Zur sinnvollen 
Weiterverarbeitung (z.B. ei- 
ner Fotografie) muB sich das 
Bitmuster durch entspre- 
chende Programme interpre- 
tieren lassen. Der C64 kann 
ein Bild mit einem Scanner 
einlesen, das dann im Spei- 
cher als Hires-Graf ik vorliegt. 
Mit nahezu jedem Mai- oder 
Zeichenprogramm laBt sich 
diese Grafik nachbearbeiten 
(z.B. einfarben). 

Schnittstelle - Verbin- 
dungsstelle zweier miteinan- 
der in Verbindung stehender 
Systeme. Es hat sich die Un- 
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terscheidung in Mensch-Ma- 
schine-Schnittstelle und Ma- 
schine-Maschine-Schnittstel- 
le eingeburgert. Die Mensch- 
Maschine-Schnittstelle (auch 
Benutzerschnittstelle ge- 
nannt) umfaBt die Bedie- 
nungselemente des Compu- 
ters (z. B. Tastatur und Bild- 
schirm), aber auch denjeni- 
gen Teil der Software, der mit 
dem Benutzer in Dialog tritt 
(bei Software ist dies eine Be- 
nutzeroberflache). Uber die 
Schnittstelle erfolgt der Aus- 
tausch von Daten oder Steu- 
erinformationen vom Com- 
puter zu angeschlossenen 
Geraten. 

So benotigen Drucker, die 
dem Centronics-Standard 
angehdren (Epson, Star 
usw.) ein Drucker-lnter- 
face (»Schnittstellenadap- 
ter«), der die verschiedenen 
Signale anpaBt. 



Sprites - Dies sind vom 
C-64-Anwender frei definier- 
bare, grafische Gebilde mit 
einerAbmessungvon21 x24 
Punkten. Sie kbnnen farbig 
oder schwarzweiB sein. Der 
Vorteil dieserObjekte besteht 
darin, daB sie sich unabhan- 
gig vom Bildschirminhalt 
(Textbildschirm oder Hires- 
Grafik) als eigenstandige Fla- 
che bewegen lassen. Ohne 
spezielle Tricks konnen auf 
dem C64 bis zu acht dieser 
Gebilde erscheinen und pro- 
grammgesteuert bewegt 
werden. Sprites benutzt man 
meist dazu, bei Spielen die 
Figuren unabhangig von ge- 
rade angezeigten Bild- 
schirminhalten zu bewegen. 
Im Textbildschirm ist essogar 
moglich, diese kleinen Grafi- 
ken entweder vor oder hinter 
den einzelnen Zeichen zu 
animieren. 
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Sequentielle Datei - Or- 
gan isationsform fur Dateien, 
bei der die einzelnen Daten- 
satze hintereinander abge- 
legt werden. Diese Methode 
bewahrt sich dann, wenn die 
Datei Informationen enthalt, 
die der Computer stets von 
»vorne nach hinten« lesen 
muB (z.B. Basic-Program- 
me). Nachteil: Der C64 kann 
nicht willkurlich auf einen be- 
stimmten Eintrag zugreifen 
(wie die "Relative Datei«), 
sondern muB so lange »der 
Reihe nach« suchen, bis er 
den Eintrag innerhalb der 
Gesamtdatei gefunden hat. 
AuBerdem kann man bei der 
sequentiellen Datei neue Da- 
ten, die hinzukommen, nur 
ans Dateiende anhangen, 
Einfiigen ist nicht moglich. 




Traktor - Transporteinrich- 
tung beim Drucker. Dieses 
Verfahren setzt Endlospa- 
pier voraus, das auf zwei mit 
Transportstiften rundum aus- 
gestattete Plastikteile Oder 
Bander gespannt wird: Eine 
exakte Fiihrung ist die Folge. 

Tripel-Abstand - Beim 
Kauf eines Farbmonitors 
stellt er das wichtigste Aus- 
wahlkriterium dar: Er sollte 
kleiner als 0,4 mm sein. Der 
Tripel ist der kleinste Anteil ei- 
nes Farbbildschirms, zusam- 
mengesetzt aus einem roten, 
grunen und blauen Farb- 
punkt (s. RGB). 





User-Port (Benutzer- 

schnittstelle) - Dies ist ein 
variabler Ein-/Ausgabean- 
schluB. Variabel bedeutet, 
daB man jede der acht einzel- 
nen Datenleitungen indivi- 
duell auf Ein- oder Ausgang 
schalten kann. Es lassen sich 
z.B. MeBwerte aufnehmen, 
die von einem Programm 
weiterverarbeitet werden. 
Oder: Man programmiert die- 
se acht Leitungen als Aus- 
gange und steuert damit 
Kuhlschranke, Radiowecker 
oder eine Lichtorgel. Prinzi- 
piell ist jede Art der Steue- 
rung moglich. Der User-Port 
wird hauptsachlich zum An- 
schluB von Centronics-Druk- 
kern, Modems oder Akustik- 
kopplern (RS232-Schnittstel- 
le) verwendet. 



To 
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Windowing (Fenstertech- 
nik) - Viele Anwendungspro- 
gramme benutzen »Win- 
dows«, z.B. Geos. Man unter- 
scheidet zwischen Kommen- 
tar- und Bestatigungsfen- 



stern. Sie haben die Aufgabe, 
Eingaben zu bestatigen oder 
Meldungen auf dem Bild- 
schirm auszugeben. Bei ei- 
nem Rolladenmenii (»Pull- 
Down«-Leiste) findet man in 
der ersten Bildschirmzeile ei- 
nen Balken mit verschiede- 
nen Hauptmenupunkten. 
Klickt man eine dieser Anzei- 
gen an, off net sich automa- 
tisch eine Art Rolladen, der 
dann eine spezifizierte Funk- 
tionsauswahl zu diesem Me- 
nupunkt anbietet. 




Zeichenkette (String) - Ei- 
ne Folge von Zeichen, einge- 
bettet in Anfiihrungsstriche. 
In einem String darf jedes Ta- 
staturzeichen stehen (Buch- 
staben, Ziffern, Blockgrafik- 
zeichen). 

Zeropage - Erster AdreB- 
block des C64 (255 Spei- 
cherstellen) von Adresse 
bis 255. Da samtliche Zahlen 
in Hexadezimaldarstellung 
als High-Byte die »Null« be- 
sitzen, bezeichnet man die- 
sen Datenblock als »Null- 
Seite« (Zeropage). 

Zufallszahl (Random Num- 
ber) - Vom Computer gene- 
rierte Zahl, die idealerweise 
vorher nicht bekannt ist. Al- 
lerdings kann der C64 keine 
»echten«, sondern »Pseudo- 
zufallszahlen« nach einem 
gewissen Algorithmus erzeu- 
gen, die sich wiederholen 
konnen (s. Basic-Befehl 
»RND (X)« im Handbuch). 

(bl) 
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Diese 64'er-Ausgaben bekommen Sie noch bei 
Markt & Technik fur jeweils 6,50 DM, ab der 
Ausgabe 1/90 fur 7,- DM, der Preis fur 
Sonderhefte betragt 14,-DM mil Diskette 16,- 
DM und Sammelboxen 14,- DM. Tragen Sie Ike 
Bestellung im Bestellcoupon ein und schicken Sie 
ihn am besten gleich los oder rufen Sie einfach an. 



9/89: Bouanleitung: Floppyspeeder fur 30 - DM / 
Englischtrroiner im Vergleicn / Soflworekauf : Lust 
oder Frust? 

10/89: Listing, des Monats: Power-Musik-Editor / 

Test Handyscanner / 64er-longplay: Grant Monster 
Slam 

1 1 /89: Super-Drucker uner 600 Mark / Der 
Zeichen-Kiinstler MonobMagic / Grofikduet! C64, 
Amiga Atari ST, PC 

1 /90: Gratis: BTX fur alle! Mil Diskette im Heft / 
Joysticktest / Heimcompuler im DFU-Vergleich / 
Hurrican - die neue Spiele-Dimension 

2/90: Systemvergleich: Die besten BTX-Dexoder / 
Funken mil dem C64 / Musik: "Power DIGI Editor" / 
64er-Longplay "Oil Imperium" 

3/90: Neue Speichertechniken / Grafikduell mil 
dem PC, Atari ST Amiga und C64 / Neue Referenz: 
Brother Ml 826 1 

4/90: Die Geos-Welt: das komplette Geos-Syslem; 
GeosPosler / Test Videofoy / Programm des Monats: 
Topprint 



5/90: Listing des Monats: Slernwelt / Bouanleitung: 
Regeibares Dautrfeuer /Test Spielpadc: Top oder 
Flop 

6/90: Programmierung: endlich Basic 3.5 fur C64 / 
Soflwaretesr: die besten Fulibollprogramme / 
Videostudio, C64 in Bbrsenfieber 

7/90: Extratouren: CD-Musicbox mil C64 und 
Bouanleitung Pulsmesser / Sammelposter C64 im 
Riesenforma 

9/90: Grofler C64-Reporoturkurs / Faszination: 
Amateurfunk / Neuigkeilen aus der Geos-Welt / 
Super-Spile zum Abtippen 

1 0/90: Bauonleitungen: 5 Wochenend-Projekte / 
ECOM-das Super-Bask / Test: Die besten Drucker 
unter 1000 DM/ C64-Reparoturkurs 

1 1 /90: Bausatztest: Der Taschengeldplotter / 
Vergleichstesr: Drucker der Spitzemlosse / 5 
Schnellbauschaltungen 

1 2/90: Abenteuer BTX / Multitasking fur C64 / 
Grofler Spieleschwerpunkt / Progrommierwettbevrerb: 
30 000 DM zu gewinnen 

01 /9 1 : Die Besten Tips&Tricks /Neu:Repnraturecke 
/ Floppy-Flop: Betriebssystem iiberlistet / 
Jobresinboltsverzeichnis 



Hit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer sortiert 

und griff bereit 

fine Sammelbox faSt 

einen vollstandigen 

Jabrgang mit 

12 Ausgaben und 

kostet 14,- DM. 

Besiellen Sie sie mit 

nebenstehendem 

Coupon. 





♦ -*< 



Ab sofort kdnnen 

Sie audi telefonisch 

bestellen unter 

089/20251527 



Die 64 er Sonderhefte bieten Ihnen umfassende 
Information in komprimierter Form zu speziellen Themen 
rund urn die Commodore C 64 und C 128. Ausgaben, die 
eine Diskette enthalten, sind mit einem 
Diskettensymbol gekennzeichnet, 



GRAM, ANWENDUNGEN, SOUND 






SH 0020: Grafik 
Grafik-Progrommierung / 
Bewegungen 



SH 0031: DFU, Musik, 
Messen-Steuern-Regeln 
Alles iiber DFU / BTX von A-Z / 

Grundlagen / Bauonleitungen 



SH 004S: Grafik 

Listings mit Pfiff /Alles iiber 
Grafik-Progrommierung / 
Erweiterungen fur Arnica-Paint 





SH 0046: Anwendungen 

Das ersle Expertensyslem fur 
den C 64 / Bessere Noten in 
Chemie / Komfortable 
Dateiverwaltung 



SH 0053: Dos Beste aus S 
Jahren 

10 Top-Programme aus alien 
Bereichen / PC-Simulationen 
aus dem C64 



SH 0055: Grafik 

Arnica-Paint: Malen wie ein 
Profi / DTP-Seiten vom C64 / 

Tricks&Utilities zur 
Hires-Grafik 




ERSPRACHEN 



J 




SH 0056: Anwendungen 

Gewinnauswertung beim 
Systemlotto / Energie- 
verbrauch voll im Griff / 
Hb'here Mathematik und C64 



SH 0035: Assembler 

Abgeschlossene Kurse fur 
Anfanger und Fortgeschrittene 



SH 0040: Basic 

Basic Schrifl fur Schritt / Keine 
Chance fiir Fehler / Profi-Tools 
und viele Tips 



FLOPPYLAUFW ERK E.DATASETTE , DRUCKER 






SH 0025: 

Floppylaufwerke 
Wertvolle Tips und 
Informationen fiir Einsteiger 
und Fortgeschrittene 



SH 0032: 



Floppylaufwerke und 
Drucker 

Tips&Tools / RAM-Erweiterung 
des C64 / Druckerroutinen 



SH 0047: Drucker, Tools 

Hardcopies ohne Geheinmisse 
/ Farbige Grafiken auf 
s/w-Druckern 



C 64, C 128, EINSTEIGER 








SH 0022: C 128 III 

Forbiges Scrolling im 
80 Zeichen Modus / 
8-Sebnden-Kopierprogramm 



SH 0026: Rund um den 
C64 

Der C64 verstandlich fiir Alle 
mit ausfubrlicben Kursen 



SH 0029: C 128 
Sfarke Software fiir C T28/ 

C128D/ Alios liber denneuen 
C 128D im Blschgehouse 



SH 0036: CI 28 

Power 128: Directory komfor- 
lobel orgonisieren / Hausbolts- 
buch: Finanzen im Griff / 30- 
Landschaften auf dem Computer 



SH 0038: Einsteiger 
Alles fiir den leicbten Einstieg / 
Super Malprogramm /Tolles 
Spiel zum selber macben / 
lebr Spafi am Lernen 



Me 



SH 0044: C 128 

Grafikspeicher auf 64KB 
erweitern / leistungstest GEOS 
128 2.0 /Tips zum CI 28 



TIPS, TRICKS & TOOLS 




SH 0050: Starthilfe 
Alles fiir den leicbten Einstieg / 
Heifje Rytbmen mit dem C 64 
/ Fantastisches Malprogramm 



SH 0051: C 128 

Voile Floppy-Power mit 
"Rubikon 1 /Aktienverwaltung 
mit "Bbrse 1 28" 



SH 0058: 128er 

Obersichlliche Bucbhaltung 
zuhause / Professionelle 



SH 0024: Tips, Tricks! Tools 
Die beslen Peeks und Pokes sowie 
Utilities mit Pfiff 




SH 0043: Tips, Tricks&Tools 

Rasterinterrupts - nichl nur fur 
Profis/ Oieclcsummer V3 und 
MSE/Progrnmmierbilfen 



SH 0057: Tips & Tricks 

Trickreicbe Tools fiir den C64 / 
Drucker perfekl installiert 




/ERWALTUNG 




SH 0039: DTP, 
Textverorbeitung 

Komplettes DTP-Paket zum Ab- 
tippen / Super Textsystem / 
Hocbouflosendes Zeicbenprogramm 



SH 0028: Geos / 

Dateiverwaltung 
VieleKursezuGeos/Tolle 
Geos-Programme zum Abtippen 



SH 0048: GEOS 

Mehr Speicherplotz auf 
Geos-Disketten / Scfineller 
Texteditor fiir Geowrite / 
Komplettes Demo auf Diskette 



SH 0059: GEOS 

GeoBasic: Grofier 
Programmierkurs mil vielen Tips 
& Tricks 



SH 0030: Spiele fur C 64 
und CI 28 

Tolle Spiele zum Abtippen fiir 
C 64/C 128/ Spielepr ogrom- 
mierung 




SH 0037: Spiele 

Adventure, Action 
Gescbicklicbkeit / Profihilfen 
fiir Spiele / Uberblick und Tips 
zum Spielekauf 




SH 0042: Spiele 

Profispiele selbst gemacht / 
Adventure, Action, Strategie 



SH 0049: Spiele 

Action, Adventure, Strategie / 
Sprites selbst erstellen / 
Virenkiller gegen verseuchte 

Disketlen 



SH 0052: Abenteuerspiele 

Selbstprogrammieren: Von der 
Idee zum fertigen Spiel / So 
knacken Sie Adventures 




SH 0054: 

Adventures, Science Fiction, 
Horror / Viel Spafi mit 
"Rubberball" 



SH 0060: Adventures 

8 Reisen ins land der Fanlasie 
- so macht Spannung Spafi 



SH 0061: Spiele 

20 Heifie Super Games auf 
Diskette 



BESTELLCOUPON 



Ich bestelle die 64er Sonderhefte Nr. 



zum Preis von je 

1 4,- DM (Heft ohne Diskette), 1 6,- DM (Heft mit Diskette) 

24,- DM (nur for die Ausgabe SH 0051 + 0058) 

Ich bestelle das 64er Magazin Nr. 



zum Preis von je 

6,50 DM (bis Ausgabe 12/89), 7,- DM (ab Ausgabe 1/90) 

.... Sammelbox (en) zum Preis von je 14,- DM 

zzgl. Versandkosten 

Ich bezahle den Betrag nach Erhalt der Rechnung 



Name, Vorname 
StraBe, Hausnummer 
PLZ, Wohnort 

Schicken Sie bitte den ausgefullten Bestellcoupon an: 
Markt&Technik Leserservice, CSJ, Postfach 140 220, 
8000 Munchen 5, Tel.: 089/ 20 25 1 5 27 
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Die Tastatur 



Mehr als nur ein 



Hurra, da ist der neue C64. 

Also schnell ausgepackt und ange- 

schlossen und dann ...? 

Langsam mit den jungen Pferden: 

Damit nicht schon hier der 

erste Frust auftritt, ein paar niitzliche 

und hilfreiche Tips zur Eingabe. 

von Dr. Helmuth Hauck und Herbert GroBer 

Ein schweres Stuck Arbeit, Floppy und Fernseher (oder 
vielleicht sogar Monitor?) anzuschlieBen. Ein neues 
64'er Sonderheft liegt often vor Ihnen, und die Diskette 
wartet darauf, die Programmsammlung freizugeben. Aber es 
will und will nicht klappen. 

Wir gehen davon aus, daB Ihre Diskettenstation ange- 
schlossen und eingeschaltet ist. Fur jedes Programm auf der 
Diskette steht im Artikel eine Kurzinformation. Der Punkt »LA- 
DEN« ist fur Sie der wichtigste. Tippen Sie die Ladeanwei- 
sung Buchstabe fur Buchstabe ab. Dann kommt der eigentli- 
cheKniff:die < RETURN > -Taste, rechts in der Mittelhrer Ta- 
statur. Sie ist das A und O des Computers. Mit ihrer Hilfe sa- 
gen Sie Ihm erst, daB die Eingabe fur ihn eine Bedeutung hat. 
Alles andere zuvor interessiert ihn nicht. Der Cursor, ein klei- 
nes blinkendes Quadrat muB dabei auf der Zeile stehen, in 
der die Anweisung steht. In welcher Spalte ist nebensachlich. 
In manchen Fallen kann es vorkommen, daB eine Zeile nicht 
ausreicht. Das merkt der C64 und stellt eine zweite zur Ver- 
fugung. Mehr aber nicht. Fur Sie bedeutet das: Machen Sie 
keine Eingaben, die langer als zwei Zeilen sind. Wenn auch 
nur ein Buchstabe auf die dritte Zeile kommt, wird er einfach 
ignoriert. Die Reaktion ist dann meistens ein »SYNTAX 
ERROR ?«. 

Jedes Zeichen ist wichtig 

1st Ihnen aufgefallen, daB < RETURN > in spitzen Klammern 
steht? Wir haben es uns zur Angewohnheit gemacht, jeden 
Druck auf die Tastatur in spitze Klammern zu setzen. Dazu ei- 
nige Erklarungen: 

Unten rechts auf Ihrer Tastatur, direkt neben der Taste 
< F7> sind zwei Tasten, auf Ihnen steht »Crsr« und es sind 
jeweils zwei Pfeile angebracht. Mit diesen Tasten laBt sich der 
Cursor iiber den Bildschirm bewegen. Unsere Bezeichnung 
<CRSR links > bezeichnet die rechte dieser Tasten, zusam- 
men mit <SHIFT>. Sie miissen beide Tasten zugleich 
driicken, dann bewegt sich der Cursor nach links. <CRSR 
rechts > ist die gleiche Taste, aber ohne gleichzeitigen 
Tastendruck. Ahnlich verhalt es sich mit <CRSR hoch>. 
Das ist die linke der beiden Tasten zusammen mit < SHIFT> 
- der Cursor wandert nach oben. Ohne <SHIFT> (= 
<CRSR runter>) lauft er nach unten. Es gibt noch ein paar 
Sondertasten, die Sie ausprobieren sollten: 
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[1] Das Schema der Tastaturmatrix im C64 

<HOME> ist die Taste »Clear/Home« und fuhrt den Cursor 
am Bildschirm nach links oben. Zusammen mit < SHIFT > 
gedruckt, heiBt Sie < CLEAR > und loscht alle Zeichen. 

Danebenbefindetsich»lnst/Del«. <DEL> funktioniert oh- 
ne < SHIFT > und loscht ein Zeichen vor dem Cursor; sinni- 
gerweise rutscht er zugleich urn eins nach links. <INST> 
funktioniert wieder mit < SHIFT > und fugt ein Leerzeichen 
ein, hat aber eine unangenehme Eigenschaft. Benutzen Sie 
unmittelbar danach eine der Cursortasten, sind Sie im sog. 
Quote- oder GansefuBchenmodus. 

Der GansefuBchenmodus 

Warum dieser Name? Es gibt eine zweite Art, diesen Mo- 
dus zu erreichen: Angenommen, Sie schreiben gerade an ei- 
nem Basic-Programm. Mittels einer PRINT-Anweisung 
mochten Sie einen Text ausdrucken. 

Beispiel PRINT" Dis ist ein Text...Hoppala,»dies« schreibt 
man naturlich mit »ie«. Also mit dem Cursor wieder nach links 
und den Fehler ausbessern. Aber halt! Da erscheinen plotz- 
lich so komisch reverse Zeichen, wenn man eine der Cursor- 
Tasten druckt! Angenommen, Sie mochten, daB der Compu- 
ter an einer bestimmten Stelle im Programm den Bildschirm 
loscht. Tippen Sie einmal folgendes ein: 10 Print" und 
driicken dann die Taste fur »Bildschirm I6schen«. Was pas- 
siert? Der Bildschirm wird nicht sofort geloscht, sondern nach 
dem Anfuhrungszeichen erscheint ein »reverses Herz«. Dies 
ist der »Steuercode« fur »Bildschirm I6schen«. Wenn Sie jetzt 
»RUN« eingeben, wird der Bildschirm tatsachlich geloscht. 

Wir halten fest: Sobald Sie in einer Zeile das erste Mai das 
Anfuhrungszeichen eintippen, werden alle darauffolgenden 
Cursor-Bewegungen und Direktbefehle nicht mehr ausge- 
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Keyboard 



fuhrt, sondern in einen »computerlesbaren« Code iibersetzt. 
So lassen sich gezielt bestimmte Cursor-Positionen an- 
steuern. 

Ubrigens: Alle unsere Basic-Listings sind von diesen, auf 
Papier nur schwer zu unterscheidenden Steuerzeichen be- 
freit. Wenn Sie folgendes sehen, dann durfen Sie die Anwei- 
sungen in den geschweiften Klammern nicht ausfuhren, son- 
dern mussen die entsprechende Taste drucken: 
10 Print " (CLR,3D0WN)Test" 

Also zuerst die »Bildschirm I6schen«- Taste <CLR> und 
dann dreimal die "Cursor nach unten«-Taste <CRSR 
runter> drucken. 

Doch zuriick zu unserem anfangs genannten Problem; 
Was tun, wenn man jetzt einmal einen Tippfehler gemacht 
hat und die Cursor-Tasten benotigt, urn diesen zu verbes- 
sern? Dazu muBten wir den GansefuBchenmodus erst wieder 
ausschalten.Dies kann auf zwei Arten geschehen. 

Erstens: Wir drucken <SHIFT> und < RETURN > zu- 
gleich (dadurch wird das, was wir bis jetzt eingegeben haben, 
vom Computer ignoriert). 

Oder zweitens: Wir drucken erneut das Anfuhruqgszei- 
chen. Beide Methoden schalten den GansefuBchenmodus 
aus und erlauben uns wieder normale Cursor-Bewegungen. 
Experimentieren Sie ruhig einmal damit. Sie wissen ja: 
Ubung macht den Meister. 

Direkt- und Programmodus 

Inzwischen haben Sie zwei Arten von Eingaben kennenge- 
lernt. Die direkte Eingabe von Befehlen, auch Direktmodus 
genannt, und das Abarbeiten von Befehlsfolgen (Programm). 
Ihr C64 ware ein schlechter Computer, kbnnte er nur direkte 
Anweisungen ausfuhren. Der Unterschied zwischen beiden 
Modi liegt darin, daB einer Programmzeile immer eine Zahl 
voransteht. Dazu tippen Sie ein: 
PRINT3*5 

Was passiert, wenn Sie < RETURN > drucken? Auf Ihrem 
Bildschirm erscheint: 
15 

READY. 

und unten blinkt unser Cursor. Ihr C64 hat soeben die Aufga- 
beeinesTaschenrechnerserledigt. Ein biBchen umstandlich, 
da Sie jede Rechnung erst eingeben mussen. Urn uns diese 
Aufgabe abzunehmen, ist der Programmodus da. Geben Sie 
folgendes ein und denken Sie an das < RETURN > nach je- 
der Zeile: 

100 INPUT A 

110 B=A*5 

120 PRINT A"* 5 = "B 

130 GOTO 100 

Starten Sie das Programm mit RUN (< RETURN > !). Dies- 
mal geschieht etwas anderes: 

Am Bildschirm erscheint ein Fragezeichen, und daneben 
blinkt der Cursor. Er fordert Sie auf, eine Eingabe zu machen. 
Geben Sie »3« ein. Am Bildschirm erscheint: 
3 * 5 = 15 



Der Tastatur-lnterrupt 

Aber wie beenden Sie das Programm? Im Normalfall mit 

< RUN/STOP >. Versuchen Sie's mal, es funktioniert nicht. 
Der Grund ist, die INPUT-Routine, die wir in Zeile 100 benut- 
zen,laBtsichdurch < RUN/STOP > nicht aus der Ruhe brin- 
gen. Alle anderen Basic-Befehle wurden im Ablauf unterbro- 
chen. Aber wir haben noch eine andere Taste zur Verfugung - 

< RESTORE >. Alleine gedruckt hilft sie auch nicht, nur 

< RUN/STOP RESTORE > zusammen bringt den C64 dazu, 
sein Programm zu unterbrechen, den Bildschirm zu loschen 
und wieder auf Ihre Eingaben zu warten. Warum? 

< RUN/STOP RESTORE > unterbricht den Programmablauf 
und fuhrt einen Interrupt durch. Doch was ist ein Interrupt? 

60mal in jeder Sekunde unterbricht der Computer sein Pro- 
gramm, was auch immer er gerade ausfuhrt. Er merkt sich, 
wobei und wo er gerade unterbrochen hat, und schaut nach, 
ob eine der Tasten gedruckt worden ist. 

Doch - keine Regel ohne Ausnahme: Die < RESTORE > 
Taste und < SHIFT-LOCK > fallen vollig aus dem Rahmen 
und haben mit den kommenden Erklarungen nichts zu tun. 
Der Vollstandigkeit halber sei hier nur kurz gesagt, daB die 
RESTORE-Taste den Computer bei jeglicher Arbeit unter- 
bricht und ihn mit READY und blinkendem Cursor in den An- 
fangszustand zuriicksetzt. Die SHIFT-LOCK-Taste ist (wie bei 
der Schreibmaschine) eine mechanische Arretierung der 
SHIFT-Taste. Es bleiben uns immerhin 64 Tasten, die vom 
Computer wahrend seiner Verschnaufpause inspiziert wer- 
den. Die Funktionstasten sind immer dabei! Diese Inspektion 
- Tastaturabfrage genannt - wollen wir uns naher anschauen. 



Tastaturabfrage 
60mal pro Sekunde 



Daneben blinkt wieder das Fragezeichen. 



Der Computer erhalt nicht, wie erwartet, von jeder gedruck- 
ten Taste ein spezielles Code-Signal. Das ware fur einen 
Heimcomputer zu aufwendig und zu teuer. Das Betriebssy- 
stem des Computers veranstaltet vielmehr eine Befragung 
seines Tastenvolkes, nach dessen Stimmenabgabe er dann 
entscheidet, welche Taste nun eigentlich gedruckt worden ist. 
Schauen Sie sich bitte Abb. 1 genauer an. Es zeigt Ihnen die 
64 Tasten in einer 8 x 8-Matrix. Diese Anordnung entspricht 
der elektrischen Verbindung der Tasten. Die Abfrage selbst ist 
sehreinfach. Der Computer ruft alle senkrechten Spalten ein- 
zeln auf, indem er die Zahl, die an der jeweiligen Spalte in 
Abb. 1 steht, in eine spezielle Speicherzelle hineinschiebt. 
Beim C64 ist das die 56320. 

Falls die gedruckte Taste in dieser Spalte liegt, meldet sie 
sich, und die Zahl der waagrechten Zeile wird in die Adresse 
56321 geschrieben. Wenn uberhaupt keine Taste gedruckt 
war, erscheint in 56321 eine 255. In der Folge wird vom Be- 
triebssystem der Wert in einen genormten Wert (ASCII) urn- 
gewandelt und in den Tastaturpuffer (ab 631) geschrieben. 
Zusatzlich wird in Speicherstelle 198 die Anzahl der Tastatur- 
driicke geschrieben. Bevor Sie etwas Neues eingeben, soil- 
ten Sie das letzte Programm loschen. Das geschieht mit 
NEW < RETURN >. Das folgende kleine Programm macht 
den Tastaturpuffer und die Anzahl der gedruckten Tasten 
sichtbar: 

100 PRINT CHR$(l47) 

110 PRINT CHR$(19) 

120 FORI = TO 9: PRINT PEEK(631+I) 

130 NEXT: PRINT 

140 PRINT PEEK(198) 

150 GOTO 110 

Sie starten mit RUN. Links am Bildschirm stehen zehn Zah- 
len untereinander (Tastaturpuffer), nach einer Zeile Zwi- 
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GRUNDLAGEN 



schenraum die elfte (Anzahl). Bei jedem Tastendruck andern 
sich die Zahlen in den oberen Reihen, die unterste Zahl zahlt 
um eins weiter. Bis der Wert »10« erreicht ist. 

Eingaben mit der Tastatur 

Mit dem WAIT-Befehl laBt sich der Program mablauf anhal- 
ten. Erst ein Tastendruck fuhrt weiter: 
10 POKE 198,0: WAIT198,1 
20 GET Z$: PRINT Z$; 
30 G0T010 

Beachten Sie vor dem Starten bitte den Strichpunkt in Zeile 
20. Er teilt dem Betriebssystem mit, daB es alle Zeichen an- 
einander schreiben soil, und ist unbedingt notig. Nach dem 
Starten scheint der C64 tot zu sein. Aber nur so lange, bis Sie 
eine Taste drucken. Dann wird das Zeichen am Bildschirm 
ausgegeben. Auch Cursor-Bewegungen werden ausgefiihrt. 
Sogar der GansefiiBchenmodus laBt sich darstellen. 

Der Kern unserer Tastatur ist der Befehl GET. Mit ihm ge- 
schieht die Ubemahme in die Variable »Z$«. 

Eine zweite Art der Tastatureingabe wurde schon beim Di- 
rektmodus vorgestellt - der INPUT-Befehl. Zu erganzen ist, 
daB diese Eingabeform auch einen Hilfstext ausgeben kann. 

100 INPUT "BITTE WERT EINGEBEN ";A 

wartet nicht nur mit einem Fragezeichen auf Ihre Zahlen, son- 
dern macht sich mit 

BITTE WERT EINGEBEN ? 

bemerkbar. Fur diejenigen, denen das standige Fragezei- 
chen lastig wird, steht noch eine dritte Art der Eingabe zur 
Verfugung: 

100 0PEN1,0 
110 INPUT§1,A$ 
120 PRINT: PRINTA$ 

Hier erscheint nur der Cursor und laBt sich wie gewohnt mit 
den Cursor-Tasten bewegen. < RETURN > beendet diese 
Eingabe. 

Wiederholfunktion fur Tasten 

Verweilen Sie langer auf einer der Cursor-Tasten, ist Ihnen 
diese Funktion bestimmt schon aufgefallen. Weiter entfernte 
Stellen am Bildschirm lassen sich so bequem erreichen. 
Nach dem Einschalten des Computers sind nur die Cursor- 
Tasten mit dieser Wiederholfunktion ausgestattet. Zustandig 
dafur ist die Speicherstelle 650. 
POKE 650,128 

bewirkt eine Wiederholung aller Tasten. 
POKE 650, 64 
schaltet diese Funktion fur alle Tasten aus. 



POKE 650,0 

ist der Normalwert und wiederholt nur die Tasten < SPACE > , 
beide <CRSR> -Tasten und <INST/DEL>. 

< RUN/STOP > und < RESTORE > sperren 

Die Speicherstellen 788 und 789 stellen einen Pointer (Zei- 
ger) dar, uber den das Betriebssystem jede 60stel Sekunde 
seine Unterbrechungsroutine anspringt. Als erstes wird dort 
gepruft, ob die Taste < RUN/STOP > gedruckt wird. Was liegt 
naher, als diesen Zeiger hinter die Uberprufung zu verbie- 
gen? 

POKE 788,52 

schaltet < RUN/STOP > aus, wogegen 

POKE 788,49 

wieder Unterbrechungen im Programm zulaBt. 

<RESTORE> fuhrt, wie oben beschrieben, eine eigene 
Unterbrechung durch. Interessant ist, daB auch sie uber ei- 
nen Pointer springt. Zum Ausschalten von < RUN/STOP 
RESTORE > geben Sie ein: 
POKE 792,193 

Eingeschaltet wird sie mit: 

POKE 792,71 

Simulieren von Tastaturdrucken 

Wozu, werden Sie fragen. Aber es gibt tatsachlich Situatio- 
nen, bei denen eine andere Methode nicht zum Erfolg fuhrt. 
Beispielsweise simuliert unser Disklader bei jedem Ladevor- 
gang die Tastatur. Er schreibt unmittelbar nach < RETURN > 
die Ladeanweisung und ein paar Zeilen tiefer RUN auf den 
Bildschirm. AnschlieBend werden die ersten zwei Stellen des 
Tastaturpuffers mit »13« gefullt (631/632), und die Speicher- 
stelle 198 erhalt den Wert »2«. Danach beendet Disklader sein 
Programm. Das Betriebssystem glaubt nun, daB zweimal die 
Tastatur betatigt wurde und setzt hinter die Ladeanweisung 
am Bildschirm die »13«. Dieser Wert ist aber der Code fur 

< RETURN >, darum wird diese Ladeanweisung ausge- 
fiihrt. Nach dem Laden steht noch einmal »13« im Puffer, und 
der Cursor hinter RUN. Wieder wird der simulierte Tasten- 
druck ausgefuhrt und das Programm damit gestartet. Diese 
Verfahrensweise muBte gewahlt werden, da unser Disklader 
mit keinem Programm kollidieren darf. Da er irgendwo im 
Speicher stehen muB, konnte er auch beim Laden uber- 
schrieben werden. Das hatte fatale Folgen. Der C64 wurde 
sich »aufhangen«, d.h., keine vernunftige Reaktion mehrvon 
sich geben. 

Falls Sie Programme nachladen wollen, die das Programm 
uberschreiben, nutzen Sie die simulierte Tastatur. (gr) 
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Express-Copy und Magic Copy - beschleunigtes Kopieren 

Auf die sdinelle 



Ans Wichtigste denkt man oft erst, wenn's zu spat 
ist: Sicherheitskopien von wertvollen Original- 
oder Datendisketten anzulegen. »Express-Copy« 
liefert ganzseitige »Doubles«, »Magic Copy« ko- 
piert einzelne Dateien. 

von Daniel Gorrera und Thomas Enders 

EXPRESS-COPY: »Express-Copy« erzeugt ein »Backup«, 
kopiert also alle Bytes einer gesamten Diskettenseite. 

Achtung: Das Programm funktioniert nur in Verbindung mit 
den Diskettenstationen 1541 (alte Version) und 1541-11! 

Laden Sie das Utility mit: load "express-C0PY",8 
und starten Sie es mit RUN. 

Abb.1 zeigt das Hauptmenu. Das Programm fragt Sie nach 
der Startspur (in der Regel Track »1«) und dem End-Track (bei 
»normalen« Disketten »35«, das Programm kann jedoch auch 
die Spuren 36 bis 42 kopieren!). Bestatigen Sie die Eingaben 
mit < RETURN >. Geben Sie auBerdem an, ob die Zieldis- 
kette formatiert (y/n) und der Schreib-/Lesekopf wahrend ein- 
zelner Leseversuche nachjustiert werden soil. Erscheint beim 
Kopiervorgang die Meldung »Read Track XX«, muB die Quell- 
diskette (Source) eingelegt werden, bei »Write Track XX« 
kommt die Zieldiskette (Target) ins Laufwerk. Dieser Vorgang 



Laden Sie das Kopierprogramm fur einzelne Dateien: 

LOAD "MAGIC COPY 1.2", 8 

und starten Sie das Utility mit RUN. 

Der Arbeitsbildschirm (Abb.2) bietet folgende Moglichkei- 
ten (aufzurufen durch die entsprechenden Funktionstasten): 

< F1 > : Geratenummer des Ziellaufwerks einstellen (9 bis 
11). Die Floppy mit der Gerateadresse »8« ist in jedem Fall das 
Quellaufwerk. 

< F3/F4> : Mit diesen Tasten senden Sie einen Diskettenbe- 
fehl ans Laufwerk (F3 = 8, F4 = 9). Es gilt die Schreibweise 
wie im Floppyhandbuch, OPEN- und CLOSE-Anweisungen 
fallen weg. 

<F5/F6>: zeigt das Inhaltsverzeichnis (Directory) der ge- 
wunschten Floppystation (F5 = 8, F6 = 9). 



Magic Co 



<«3y*4>- Disk Comtand 8/9 
<f5/f6> Directory 8/8 
<*T> Star* Copy 



Express-Copy 

by Daniel Gorrera 

froM Track: 81 
-to Track: 35 
For mat Disk <y/n):y 
Justice DC <»/n>:n 
Read Track: 81 



[1] Die Zieldiskette laBt sich wahrend des Kopiervorgangs 
formatieren 

wiederholt sich drei- bis viermal (je nach gewunschter Ge- 
samtzahl der Spuren!). Drucken Sie danach jedesmal < RE- 
TURN >. Das Disketten-Backup ist beendet, wenn der Hin- 
weis »Copy ready« auftaucht. Nun kann man eine weitere Dis- 
kette kopieren (Tastendruck) Oder das Programm beenden 
(mit < RUN/STOP RESTORE >). 

»Express-Copy« kopiert auch Disketten, auf denen als Ko- 
pierschutz Lesefehler (Read Errors) des Typs »22« und »23« 
eingebaut sind. 

MAGIC COPY: Dieses Programm kann alle Allen von Datei- 
en kopieren (PRG, SEQ, USR, REL). Es funktioniert auf alien 
Diskettenstationen des Typs 1541 und arbeitet auch mit der 
Floppy 1571 zusammen (beim C 128 im C64-Modus!). »Magic 
Copy« besitzt einen integrierten Schnellader sowie eine 
»Fast-Save«-Routine. Wie erwahnt, lassen sich auch relative 
Files und beliebig lange Programme kopieren. 



[2] Arbeitet auf Wunsch mit zwei Laufwerken: Magic 
Copy 1.2 

<F7>: startet die Kopiervorbereitungen. Die Quelldiskette 
muB sich in Laufwerk 8 befinden. 

AnschlieBend erscheint eine Liste der Diskettendateien auf 
dem Bildschirm, die gewunschten Filenamen werden mit den 
Cursortasten ausgewahlt und mit < RETURN > in fortlaufen- 
der Reihenfolge ubernommen. Durch Dauerdruck auf 
< RETURN > lassen sich alle Dateinamen ubernehmen. Die 
Leertaste < SPACE > startet das Kopieren, < RUN/STOP > 
bringt Sie ins Hauptmenu zuriick. 

Wir wunschen viel Erfolg beim Anlegen von Sicherheitsko- 
pien Ihrer »Diskothek«. (bl) 



Kurzinfo: Express-Copy 



Programmart: Disketten-Backup-Programm 

Laden: LOAD "EXPRESS-COPY", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: arbeitet nur mit Diskettenstationen des Typs 1541 

Benotigte Blocks: 10 

Programmautor: Daniel Gorrera 



Kurzinfo: Magic Copy 1.2 



Programmart: Schnelles File-Kopierprogramm 

Laden: LOAD "MAGIC COPY 1.2", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: funktioniert mit der 1541 und 1571. Kopiert auch 

relative Files (Typ REL). 

Benotigte Blocks: 22 

Programmautor: Thomas Enders 
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30 







5 

7 

15 







10 



41 

26 

4 

1 

10 

1 



2 



- — .. j^n — .__., 

DISKLADER" PRG 
.. DEL 

SPIELE " DEL 

" DEL 

WIZARD PLUS" PRG 
HI-WIZ" PRG 
ii DEL 

WIZBOYS" PRG 
._.. DEL 

— EINGABEHILFE— " DEL 
.. DEL 

CHECKSUMMER V3" PRG 
MSE VI. 1" PRG 
MSE V2.0" PRG 
1. DEL 

— TIPS & TOOLS — " DEL 
.. DEL 

RAM-EXOS" PRG 

" DEL 

EXBASIC LEVEL 2" PRG 
ADRESSDATEI" PRG 
RELADR" REL 
SEQADR" SEQ 
BALKENGRAFIK" PRG 
,-MSATZ 1990" SEQ 
ii D EL 

UHRZEIT" PRG 



Seite 21 



Seite 38 



Seite 26 
Seite 26 
Seite 26 



Seite 4 
Seite 45 



Seite 42 



DISKETTE SEITE 1 



1 "STELLER" PRG 

2 "VERAENDERER" PRG 

" " DEL 

" FLOPPY " DEL 

" " DEL 

22 "MAGIC COPY 1.2" PRG Seite 17 

10 "EXPRESS-COPY" PRG Seite 17 

15 "DISK-UTILITIES" PRG Seite 23 

8 "FILE PRINTER" PRG Seite 50 
7 "QUICKFORMAT" PRG Seite 23 
" " DEL 

" GRAFIK " DEL 

ii ii DE L 

12 "80 ZEICHEN" PRG Seite 32 

ii ii D EL 

33 "CHAR-EDIT" PRG Seite 32 

12 "CHAR-ASSEMBLER" PRG 

" " DEL 

3 "ZEICHENSATZLADER" PRG Seite 32 
■■ " DEL 

9 "SCHOEN.$70" PRG 
9 "STOP. BOLD. $70" PRG 
9 "FANTASY I. $70" PRG 
9 "BLOCK. $70" PRG 
9 "BAP. $70" PRG 
9 "TYPEWRITER. $70" PRG 
9 "ARNOLD BO. .$70" PRG 
9 "HALB 6, HALB.$70" PRG 



"FRAKTUR.$70" 
"COUNTDOWN. $70" 
"BOLD. $70" 
"OUTLINE. $78" 
"DATA 70. $70" 
TURN. $70" 
"ROUND-CHAR" 
"BIG. OLD STYLE" 
"BIG-ORIENT $70" 
"BIG-CHROME $70" 
"BIG-SHADOW" 
"BIG-STOP" 
"BIG-CHAR" 
"BIG-CHAR 2" 
"BIG-ARN.BOCKLIN" 
"BIG-FRAKTUR" 
"BIG-COUNTDOWN" 
"BIG-KNUBBEL" 
"BIG-MULTI" 
"BIG MULTI 2" 
"BIG-MULTI 3" 
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9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 

9 
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34 BLOCKS FREE. 



DISKETTE— 

— BEIDSEITIG- 
BESPIELT— 



PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PEG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
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31 


DISKLADER" 


PRG 







DEL 







GRAFIK ' 


DEL 







DEL 




3 


PULLDOWN" 


PRG 


6 


CHAR-EATER" 


PRG 


3 


SPIDER" 


PRG 


6 


GURU" 


PRG 


33 


NOTLANDUNG" 


PRG 




8 




DEL 
PRG 


WHITE HOUSE" 


6 


'VW GOLF" 


PRG 


12 


'KATZEN SYS 16384' 


PRG 


62 


'AMIGA-BALL" 


PRG 



Seite 21 



Seite 42 
Seite 42 
Seite 42 
Seite 42 
Seite 42 

Seite 42 
Seite 42 
Seite 42 
Seite 42 



DISKETTE SEITE 2 



30 "PACER" PRG Seite 42 

43 "MEGAMOVE II" PRG Seite 42 

" " DEL 

" SOUND " DEL 

" " DEL 

21 "SYNTHESIZER" PRG Seite 30 

1 " TASTEN" PRG 

2 " SY" PRG 
" " DEL 

16 "AKKORDEON" PRG Seite 30 

" " DEL 

41 "BASSIST" PRG Seite 30 

3 "BASS/IRQ" PRG 
2 "BASSDEMO" SEQ 
" " DEL 



2 "SOUNDDEMO.l" PRG 

1 "SOUNDDEM0.2" PRG 

1 "SOUNDDEM0.3" PRG 

2 "S0UNDDEM0.4" PRG 

" " DEL 

45 "HOLIDAY MORNING" PRG 

45 "MIRROR OF SOUL" PRG 

45 "ONE NIGHT MORE" PRG 

45 "SKI DANCE!" PRG 

45 "BEING BOILED! " PRG 

18 "BURNING IVY ! " PRG 

ii " DEL 

" ENDE " DEL 

" " DEL 

86 BLOCKS FREE. 



WICHTIGE HINWEISE 

zur beiliegenden Diskette: 

- 

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir 
ein paar Tips an Sie weitergeben: 

1 

2 



i 



3 



Bevor Sie mit den Programmer! auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt 
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges 
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert. 

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette 
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit 
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere, 
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschtitzt. Wenn Sie auf dieser 
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine 
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den 
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden, 
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 
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ALLE PROGRAMME 

aus diesem Heft 





Anleitung 
siehe 
Riickseite ► 
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halten: Otmar Weber, Ingenieur, Munchen: Carl-Franz von Ouadt, Betriebswirt, Munchen: Auf- 
sichtsrat: Carl-Franz von Quadt (Vorsitzender), Dr, Robert Dissmann (stellv. Vorsitzender), Dr. 
Erich Schmitt 



Copyright-Erkltirung 




Name: 



Anschrift: 

Datum: 

Computertyp: 

Benbtigte Erweiterung/Peripherie: 

Datentrager: Kassette/Diskette 

Programmart: 

Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet 
den .. 



Bankverbindung: 

Bank/Postgiroamt: 



Bankleitzahl: 



Konto-Nummer: 



Inhaber des Kontos: 



Das Programm/die Bauanleitung: 



(Unterschrift) 

Wir geben diese Erklarung fur unser minderjahriges Kind als 
dessen gesetzliche Vertreter ab. 



den 






das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64'er ubersandt habe, 
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen 
Veroffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei- 
tung ist daher frei von Rechten anderer und liegt zur Zeit keinem 
anderen Verlag zur Veroffentlichung vor. Ich bin damit einverstan- 
den, daB die Markt & Technik Verlag AG das Programm/die Bau- 
anleitung in ihren Zeitschriften Oder ihren herausgegebenen Bu- 
chern abdruckt und das Programm/die Bauanleitung vervielfal- 
tigt, wie beispielsweise durch Herstellung von Disketten, auf de- 
nen das Programm gespeichert ist, oder daB sie Gerate und Bau- 
elemente nach der Bauanleitung herstellen laBt und vertreibt bzw. 
durch Dritte vertreiben laBt. 

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag AG das Pro- 
gramm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein Pau- 
schalhonorar. 
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DISKLADER 



E 



inige Arbeitsschritte sind 

notwendig, um beim 

C64 ein Inhaltsverzeich- 
nis von der Diskette zu erhal- 
ten. Ferner erschweren 
diverse Unterdateien zu ei- 
nem Programm die Uber- 
sicht im »Directory«. Genau 
hierfur finden Sie eine Hilfe 
auf der ersten Seite der bei- 
liegenden Diskette - den 
»Disklader«. Er generiert ei- 
ne eigene Benutzeroberfla- 
che fur Ihren C64. In ihr sind 
Funktionen integriert wie die 
Anwahl einzelner Program- 
me (mit jeweiliger Kurzbe- 
schreibung), automatisches 
Laden und Starten von Dis- 
kette Oder Erkennung der 
richtigen Diskette und Dis- 
kettenseite. 

Da sich der Disklader an 
erster Stelle (auf der ersten 
Seite) der beiliegenden Dis- 
kette befindet, genugt es, 
wenn Sie zum Laden einge- 
ben: 
LOAD": #",8 

Nach der Bestatigung mit 
< RETURN > dauert es ca. 
15 s, bis die Datei im Spei- 
cher ist. Sie starten mit RUN und < RETURN >. Anschlie- 
Bend wird das File entpackt (ca. 2 s) und es erscheint die Be- 
nutzeroberflache des »Disklader« (Bild 1). In der rechten un- 
teren Bildschirmhalfte sehen Sie in einer weiBen Umrandung 
den Namen des ausgewahlten Programmes. Die unterste 
Bildschirmzeile zeigt die dazugehorige Kurzerklarung. Zu- 
satzlich finden Sie in der rechten unteren Bildschirmhalfte 
den Text »Seite 1 auf Disk« oder »Seite 2 auf Disk«. Da Sie die 
Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu wenden) 
durchblattern konnen, finden Sie hier die Angabe, auf wel- 
cher Seite der Diskette sich das gewahlte Programm befin- 
det. 

Durch Tastendruck <CRSR aufwarts> bzw. <CRSR 
abwarts> wahlen Sie das nachste oder vorherige Programm 
von Diskette. Sie blattern sozusagen durch den Inhalt der Pro- 
gramme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des In- 
haltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die Pro- 
gramme verzeichnet, die sich eigenstandig laden oder star- 
ten lassen. 

< RETURN > fuhrt Sie in den Ladeteil. Zuerst wird die 
»BAM« (Belegungsplan) der Diskette abgefragt und danach 
eine Fehlerkanalabfrage der Diskettenstation durchgefiihrt. 
Ist dieser Schritt in Ordnung, erscheint kurzzeitig »00, OK, 
00,00« am Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben 
sichtbaramBildschirm(z.B. »21,READERROR,18,00« = Dri- 
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Tasten- 
druck wieder loschen. Schlagen Sie bitte vorher im Hand- 
buch Ihrer Floppy nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine 
andere Art der Fehlermeldung wird durch einen blinkenden 
Text dargestellt (z.B. »Bitte 
Disk wenden« oder »Falsche 
Diskette«). Sind keine Fehler 
aufgetreten, ladt der Diskla- 
der das von Ihnen gewahlte 
Programm von der Diskette 
und startet es. Ladefehler, 
die in dieser Phase auftre- 




Keine umstandlichen Ladeanweisungen und ein 
ubersichtliches Inhaltsverzeichnis der Diskette 
auf dem Bildschirm - wer will das nicht? Unser 
»Disklader« macht es moglich. 



ten, werden nicht mehr be- 
rucksichtigt. Dieser Kompro- 
miB muBte eingegangen wer- 
den, da manche Programme 
den Disklader uberschrei- 
ben. Ein Rucksprung in den 
Lader (fur die Fehlerabfrage) 
wurde daher zum Absturz 
des Systems fiJhren. Oder 
wir konnten nur Programme 
veroffentlichen, die mit der 
Benutzeroberflache zusam- 
menarbeiten. Viele Spiele, 
Tricks, oder Tools konnten 
nicht mehr geladen werden. 
Fur Sie bedeutet dies aller- 
dings, nach jedem Starten 
eines Programmes den 
»Disklader« neu zu laden. 
Falls Sie die Benutzerober- 
flache verlassen wollen, ist 
dies mit < RUN/STOP > 
moglich. Sie befinden sich 
dann im normalen »Basic« 
des C64. Fur einen Neustart 
geben Sie 
SYS 12032 

ein und bestatigen mit < RE- 
TURN >. Dieser Neustart 
funktioniert auch nach ei- 
nem »Reset«, d.h. wenn Sie 



durch einen angebrachten Taster einen »Hardware-Reset« 
ausgelost haben. Sie sollten zwischenzeitlich kein Programm 




I fill I Eft PfllfiJT LDfID 



EIWEfiBEGERfiElE 

SHDIJ 



!< RETURN > = STARTEN 
j<RUH/STOP> = ENPE 



| <CRSRt>= Blattern t 
<CRSR±>= Blattern* 
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«6S- 
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frutlg 



meld, 



Seite 
n au 'der 
Diskette 

F ^dfur 
r^hler. 
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Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme 

beiliegenden Diskette 

Laden: LOAD':*' ,8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Qber Tastatur 

Programmautor: H. QroBer 



geladen haben, da dies den verwen- 
deten Speicherbereich uberschreiben konnte. 
Laden Sie in diesem Falle den Disklader neu. Wir haben bei 
der Programmierung groBten Wert auf Kompatibilitat mit den 

unterschiedlichsten Betriebs- 
systemerweiterungen ge- 
legt. Lediglich bei der Ge- 
ratekonfiguration C128 mit 
RAM-Erweiterung und zwei- 
ter Diskettenstation sollten 
Sie die externe Floppy aus- 
schalten. (gr) 



Kurzinfo: Disklader 



,er 

■ogramme auf der 



■ 
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Machen Sie mit! 



Wollen Sie mithelfen, die folgenden 64'er-Sonderhefte opti- 
mal nach Ihren Wunschen zu gestalten? 

Dann bitten wir Sie, die folgenden Fragen kritisch zu beant- 
worten, die Seite aus dem Heft zu trennen und sie in einem 
frankierten Briefumschlag an folgende Adresse zu schicken 
(Drucksache geniigt): 



Markt & Technik Verlag AG 

Redaktion 64'er-Sonderhefte 

Stichwort: Mitmachaktion 

Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar b. Miinchen 



Als Bonbon verlosen wir 10 Sonderhefte mit Diskette. 
Wenn ich gewinne wunsche ich mir Sonderheft Nr. . 



Wie alt sind Sie? 



Jahre 



Welche Artikel fanden Sie in dieser Ausgabe be- 
sonders gut (Note 1) oder schlecht (Note 6): 



Artikel 


Seite 


Note (1 bis 6) 


1. 


2. 


3. 


4. 


5. 


6. 


In den nachsten 64'er 
mir folgende Themen: 

Thema 


Sonderheften wunsche ich 

ja nein 


Spiele 








Adventures 








Grafik 








Anwendungen 








Tips & Tricks 








Hardware basteln 








Basic 








Assembler 








Floppy 








Drucker 





o 


Sound 








Geos 








C128 








Einsteiger 









Die Artikel, Beitrage und Programmbeschreibun- 
gen sind fur mich: 



Bewertung 



ja 



manchmal 



nein 



verstandlich 



O 



ausfuhrlich genug 



gut gemischt 



Ich mochte an der redaktionellen Gestaltung mit- 
arbeiten. Meine Vorschlage: 



Folgende eigene Programmentwicklungen kann 
ich zur Veroffentlichung anbieten: 



Zu folgenden interessanten Anwendungen des 
C64/C128 biete ich ausfuhrliche Berichte oder 
Artikel an: 



Ich stehe mit dem C64 vor folgenden Problemen: 
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Grundlagen - fur alle etwas 

Ein leistungsfdhiges 
Zusatzgeitit: 

Diskettenstation 

Die Floppy, ein anthrazitfarbenes, 

geheimnisvolles Gerat, ermoglicht das Speichern und Laden 

von Daten. Soweit ist jeder nach dem Kauf 

informiert. Wie sie aber funktioniert und was sie 

alles kann, geht aus nichts hervor. 



von Herbert GroBer 



A Is stolzer Besitzer einer Floppy-Station haben Sie sicher 
zuerst die Bedienungsanleitung gelesen. Ein erfolglo- 
ses Unterfangen. Es sei denn, Sie haben Informatik 
studied Oder arbeiten schon seit jeher mit Computern. Auch 
lassen sich einige Informationen - wenn uberhaupt - nur 
schwer im Text finden: 

Wie funktioniert eine Floppy 1541 (oder 1571) und was kann 
sie alles? 

Bevor wir uns mit diesen Fragen beschaftigen, ein paar In- 
formationen zur 5y 4 -Zoll-Diskette: 

Der Datentrager ist eine runde Kunststoffscheibe. Diese ist 
wie ein Tonband mit magnetisierbarem Material beschichtet. 
Im Gegensatz zum Tonband jedoch auf beiden Seiten. Spa- 
ter, wenn die Diskette im Laufwerk liegt, wird auf dieser 
Schicht die Information aufgezeichnet und gelesen, ahnlich 
wie bei einem Kassettenrecorder mit einem Tonkopf. Nur 
dreht sich bei der Floppy die Scheibe unter dem Datenkopf, 
beim Recorder wird das Band daran vorbeigefiihrt. 

Eine Kunststoffhulle schutzt die hochempfindliche Be- 
schichtung vor Beriihrungen. Sie ist auf der Innenseite mit ei- 
nem Vlies versehen. Der Grund sind Staubpartikel und ahnli- 
che Fremdkorper, die auch am saubersten Arbeitsplatz vor- 
kommen. Mit dem Vlies werden sie von der Schicht gewischt 
und geraten nicht unter den Datenkopf. Wie fatal die Folgen 
beim Lesen sind, wenn sich Fremdkorper auf der Diskette be- 
finden, zeigt Ihnen Abb. 1. Der Datenkopf hebt sich von der 
Oberflache ab, und - je nach GroBe des Fremdkorpers - geht 
mehr oder weniger viel Information verloren. 

Die Form der Diskette ist genormt. Das fuhrt leider zu Pro- 
blemen, da auch der groBe Bruder des C64, der PC 



isk-Utilities 



Programmart: Hilfe fur Diskettenoperationen 

Laden: LOAD "DISK-UTILITIES", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: besonders einfache Handhabung 

Benotigte Blocks: 15 

Programmautor: Volker Maas 



(Personal-Computer), die gleiche Diskette verwendet - aber 
mit einem anderen Aufzeichnungsformat. Das bedeutet fur 
Sie: Disketten, die mit einem PC beschrieben wurden, pas- 
sen zwar in den Diskettenschlitz der Floppy, kdnnen aber 
nicht gelesen werden. 

Sicherlich ist auch Ihnen das Schlagwort »digital« ein Be- 
griff. Es bedeutet bei unserer Floppy nichts anderes als die 
Zerlegung einer Gesamtinformation in einzelne »0« - und »1« - 
Aussagen. Hort sich kompliziert an, ist aber ganz einfach: 
Das Morsealphabet, benannt nach seinem Erfinder Samuel 
Morse (1791 - 1872), war das erste digitale Verstandigungsmit- 
tel. Der Zweck war die Ubertragung des Alphabets. Jeder 
Buchstabe bekam einen oder mehrere unterschiedlich lange 
Stromimpulse zugeordnet. So wurde das »E« mit einem kur- 



Digital seit 150 Jahren 



zen, das »S« mit drei kurzen und das »0« mit drei langen Im- 
pulsen gekennzeichnet. Damit war es damals schon moglich, 
Texte Liber weite Entfernungen zu iibertragen. Einen Nachteil 
hatte das Ganze: Die Ubertragungsgeschwindigkeit hing von 
der Geschicklichkeit des Morsenden ab. 

Unsere Floppy macht etwas Ahnliches. Sie schickt einzel- 
ne Stromimpulse auf den Datenkopf und magnetisiert damit 
einzelne Stellen auf der darunter rotierenden Scheibe. Diese 
magnetisierten Stellen erzeugen in dem gleichen Datenkopf 
wieder Strom; so laBt sich die Information wieder zuruckge- 
winnen. Im Gegensatz zum Morsealphabet sind die Impulse 
von konstanter Lange (Bits). Acht von ihnen entsprechen ei- 
nem »Wort« (256 Werte). Dabei kommt es nur darauf an, wie- 



Kurzinfo: Quickformat 



Programmart: Diskettenformatierer 

Laden: LOAD"QUICKFORMAT",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: formatiert Disketten superschnell 

Benotigte Blocks: 7 

Programmautor: Marcel Sommerick 
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viele und mit welchem Mu- 
ster sie gesendet werden. 
Diese Losung muBte gewahlt 
werden, da unterschiedlich 
lange Impulse auch unter- 
schiedlich hohe Speicherka- 
pazitat auf der Diskette erge- 
ben. In der Praxis besteht ein 
Programm aus den verschie- 
densten Zeichen. 

Soviel zum Prinzip. In der 
Realitat braucht man noch 
ein paar Zusatzinformatio- 
nen; Synchronbit, Startbit, 
Spur und Sektor. 

Das Synchronbit ist ein et- 
was langerer Impuls, der 
dem Computer in der Floppy 
mitteilt, wann ein Datensatz 
mit 256 Wortern beginnt. Die 
Bezeichnung eines solchen 
Datensatzes ist »Sektor«. Je- 
des der Worter wird mit ei- 
nem Startbit eingeleitet (kur- 
zer Stromimpuls). Eigentlich 
ganz einfach. Fehlt uns nur 
noch die Erklarung fur 
»Spur«. Bleiben wir bei unse- 
rem Tonband: Bei ihm ist die 



SchieibVLesekopf 



Schmutz und Staub 



Menschliches Haar 




Rauchpartikel 



Fingerabdriicke 



Beschichtung 



Diskette 



Dauer der Information von der Lange des Bandes abhangig. 
Das geht bei unserer Scheibe naturlich nicht. Sie dreht sich. 
Ware unser Datenkopf Starr auf eine Position fixiert, wurde er 
nach einer Umdrehung seine eigenen Daten wieder uber- 
schreiben. Also fahrt man ihn nach jeder Umdrehung ein 
Stuck zum Mittelpunkt oder Rand der Scheibe. Bewegt wird 
der Kopf mit einem »Steppermotor«, der sich beim Anlegen 
von Strom nur urn einen kleinen, genau berechneten Winkel 
dreht. Die Drehrichtung ist dabei steuerbar. Bleibt nichts an- 
deres zu tun, als auf die Achse des Motors ein Band zu set- 
zen, und der Datenkopf bewegt sich jeweils ein Stuck nach 
innen oder auBen. Die Position der 35 Spuren ist genau fest- 
gelegt. Jetzt ist es auch verstandlich, wie sich ein Laufwerk 
verstellen kann. Es braucht nur das Band auf der Achse des 
Steppermotors zu verrutschen, und schon steuert unser Da- 
tenkopf eine verkehrte Position an. Auch hier haben die Ent- 
wickler der Floppy versucht, einen Schutzmechanismus ein- 
zubauen: Beim Einschalten wird der Kopf ganz nach auBen 
an einen Anschlag gezogen. Das geschieht so oft, bis das 
Band auf der Motorachse durchrutscht. 



laufwerke verstellen sich 



MiiBig zu sagen, daB es durch mechanische Abnutzung 
immer starker durchrutscht. Bis innen einige Spuren nicht 
mehr richtig angesteuert werden. Keine Angst, das geschieht 
nicht von heute auf morgen. Bei uns laufen einige Floppys 
schon seit Jahren ohne Fehler. 

Noch ein paar Anmerkungen zum Sektor. Da es sich bei 
der Diskette urn eine Scheibe handelt, ist bei den inneren 
Tracks der bearbeitete Weg geringer als bei den auBeren. Das 
bedeutet, beim Vorbereiten der Diskette, dem sog. Formatie- 
ren, werden nach einer festen Regel auBen mehr Sektoren 
als innen aufgebracht: 
Spur 1 - 17 = 21 Sektoren 
Spur 18-24 = 19 Sektoren 
Spur 25-30 = 18 Sektoren 
Spur 31-35 = 17 Sektoren 



[1] Ein Fremdkorper auf der Disk fiihrt zu Datenverlust 

Noch einige Erklarungen zu Ihrer Diskettenwahl. 
SSDD oder 1D - einseitig, bis zu 40 Spuren 



Genugen fur Ihre Floppy 1541 oder 1571. Bei einer einseitigen 
Diskette ist trotz des Namens die Beschichtung beidseitig 
aufgebracht. Sie wurde aber im Werk entweder gar nicht ge- 
pruft oder ist bei der Uberprufung durchgefallen. Fur den pri- 
vaten Gebrauch laBt sich diese zweite Seite meist nutzen, 
wenn Sie mit einem Diskettenlocher oder mit einer Schere ei- 
ne zweite Schreibschutzkerbe einstanzen. Die Formatie- 
rungsroutine des Laufwerks uberpruft wahrend des Arbeits- 
ablaufs und steigt bei defekten Daten mit einer Fehlermel- 
dung aus. Sie erkennen dies durch Blinken einer der am Lauf- 
werk angebrachten Lampen. Welche dies ist, sollten Sie in 
der Betriebsanleitung nachlesen, da Commodore im Laufe 
der Entwicklung sowohl Farben als auch Position geandert 
hat. Bei der 1541 II blinkt z.B. die grune Lampe. 

DSSD oder 2D-48tpi - zweiseitig, bis 40 Spuren 

Werden normalerweise fur Personal-Computer (PC) ver- 
wendet. Sind etwas teurer, lassen sich aber dafur ohne Ein- 
schrankung verwenden. 

DSDD oder 2D-96tpi - zweiseitig, doppelte Schreibdichte. 
Fur Laufwerke bis 80 Spuren. Kann zwar verwendet wer- 
den, bringt aber keine Vorteile gegenuber »DSSD«. 

HD oder HC - besonders hohe Schreibdichte 

Vorsicht! Diese Disketten lassen sich fur den C 64 nicht ver- 
wenden. Sie sind nur fur PCs verwendbar, die mit 1,2 MByte 
formatiert werden. 



Die Floppy ist mehr als ein Laufwerk 

DaB Ihre Floppy-Station ein eigenstandiges Gerat ist, be- 
merkt man schon beim Auspacken. Aber wuBten Sie schon, 
daB sie einen eigenen Computer beinhaltet? Er hat die Aufga- 
be, die vom C64 kommenden und abgehenden Daten zu ver- 
walten. Nebenbei muB er sich aber auch urn das Positionie- 
ren des Datenkopfs und urn die Struktur der Informationen 
auf der Diskette kummern. Damit dies moglich wird, muB un- 
sere Floppy logisch und physikalisch mit dem C64 verbun- 
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den sein. Physikalisch bedeutet mechanisch, namlich mit 
einem Verbindungskabel. Sie haben es doch hoffentlich ein- 
gesteckt? Unser Computer hat fur diesen Zweck den sog. 
seriellen Port. Erbildetden Kontaktzu den Peripheriegeraten. 
Es konnen Drucker, Plotter und andere Gerate zugleich an- 
geschlossen sein. Logisch verbunden bedeutet nun, da6 
die angeschlossenen Gerate nur die Daten empfangen, die 
fur sie gedacht sind. Umgekehrt muB der C64 naturlich wis- 
sen, von welchem Absender Daten an ihn abgeschickt wer- 
den. Dazu dient die Gerateadresse. Wie diese aussieht, 
sehen wir am besten am Beispiel der Ladeanweisung fur un- 
sere Floppy: 

LOAD "PROGRAMM", 8,1 

lm Prinzip interessiert uns nur »,8«, doch lassen Sie uns 
kurz die gesamte Anweisung durchleuchten: 
»LOAD« ist die Ladeanweisung; sie wurde ohne Zusatz von 
Ihrem Computer mit »PRESS PLAY ON TAPE« quittiert. War- 
urn? - Nun, das haben die Entwickler so festgelegt. »LOAD« 
ohne Zusatze spricht grundsatzlich eine Kassettenstation an 
(angeschlossen Oder nicht). 

»PROGRAMM« legt den Namen fest, der geladen werden 
soil, und muB grundsatzlich in GansefuBchen stehen. Er darf 
eine Lange von 16 Zeichen nicht uberschreiten. 

Jetzt kommt erst unsere Gerateadresse »,8«. Lassen Sie 
sich durch den Zusatz »,1« nicht verwirren, er wird spater be- 
sprochen. 

Die Floppy wird mit »,8« angesprochen. Ein Drucker hat 
»,4«, ein Plotter »,6«. Diese Zahl wird nach dem < RETURN > 
an alle angeschlossenen Gerate gesendet, aber nur die Flop- 
py reagiert darauf. Alle anderen Gerate haben andere Gerate- 
nummern und verhalten sich passiv. 

Es fehlt nur noch der Zusatz »,1«. Er bildet eine sog. Sekun- 
daradresse. Sie ubermittelt dem angeschlossenen Gerat Zu- 
satzinformationen, sog. Parameter. Bei unserer Floppy be- 
deutet »,1«: Lade das Programm an die Stelle, fur die es ge- 
schrieben ist. Dasselbe bedeutet jeder Wert, der groBer als 



Was ist eine Sekundaradresse? 



Null ist. »,0« heiBt: Lade das Programm an den Basic-Anfang. 
Entfallt diese zweite Zahl, nimmt unsere Floppy automatisch 
»,0« als gegeben an. 

Man kann den logischen Kanal auch auf eine andere Art 
offnen. Durch den »OPEN«-Befehl. Er dient dazu, sowohl Be- 
fehle zur Floppy zu senden als auch deren Reaktion auszu- 
werten. Sie werden fragen, warum? 

Nehmen Sie einmal die Diskette aus dem Laufwerk und ge- 
ben Sie ein: 

L0AD"RAM-EX0S",8 

und naturlich < RETURN > . Ihr C64 wird folgende Ausgabe 
auf den Bildschirm bringen: 

SEARCHING FOR RAM-EXOS 
?FILE NOT FOUND ERROR 
READY 

Zusatzlich blinkt an Ihrer Floppy die Lampe. Was ist pas- 
siert? Der C64 hat seinen Ladebefehl an die Diskettenstation 
gesandt. Also hat die Floppy versucht, »RAM-EXOS« auf der 
Diskette zu finden. Das war aber nicht moglich, da keine Dis- 
kette im Laufwerk lag. Der Computer hat deswegen auch kei- 
ne Daten empfangen, was ihn zu der Fehleraussage »? File 
not found« (Programm nicht gefunden) animiert hat. Warum, 
wird in unserem Falle dann klar, wenn uns auffallt, daB keine 
Diskette im Laufwerk ist. Aber wir konnen auch mit dem 
»OPEN«-Befehl die Floppy fragen. Geben Sie doch mal ein 
(bitte nach jeder Zeile die Taste < RETURN > betatigen): 
10 0PEN1,8,15 
20 INPUT§1,A,B$,C,D 



30 CL0SE1 

40 PRINTA;B$;C;D 

und starten Sie dieses kleine Programm mit RUN 

< RETURN >. Sie erhalten die Meldung: 

74 DRIVE NOT READY 18 

was nichts anderes heiBt, als daB Ihre Floppy nicht bereit ist. 
Klar, es liegt ja keine Diskette im Laufwerk. 

Analysieren wir das kleine Programm. In Zeile 10 ubermit- 
teln wir mit »OPEN1« dem Computer, daB er einen Kanal zu 
einem angeschlossenen Gerat offnen soil. »1« konnte dabei 
Werte zwischen 1 und 256 annehmen. Diese Zahl dient unse- 
rem C64 nur als Merkhilfe, urn bei mehreren geoffneten Ka- 
nalen den richtigen wiederzufinden - Sie konnen bis zu drei 
Kanale offnen. »,8« spricht Ihre Diskettenstation an, und »,15« 
sagt der Floppy, sie soil den sog. Fehlerkanal bereitstellen. In 
Zeile 20 holen Sie sich die Information uber den »INPUT§«- 
Befehl und legen die Informationen in den Variablen A, B$, C 
und D im Computer ab. In Zeile 30 wird der Kanal 1 wieder 
geschlossen, und in Zeile 40 die Informationen mit dem 
»PRINT«-Befehl am Bildschirm ausgegeben. »A« enthalt da- 
bei die Fehlemummer. Diese Nummer wird in Ihrem Floppy- 
Handbuch zur 1541 ab S. 40 erklart: 
74 : keine Diskette im Laufwerk 

Damit wissen Sie eigentlich schon, was los ist. Zusatzlich 
haben Sie in B$ die Aussage »Drive not ready«. »C« enthalt 
die Nummer der Spur, und »D« den Sektor. 

Das Betriebssystem erlaubt es also, mit der Floppy zu kom- 
munizieren. Sie konnen nicht nur Meldungen empfangen, 
sondern auch Befehle senden. Dazu dient der »PRINT§«-Be- 
fehl. Schreiben Sie zum obigen Programm folgende Zeile 
dazu: 
15 PRINT§1,"I" 

Vom Betriebssystem Ihres Computers wird diese Zeile au- 
tomatisch eingefugt, wenn Sie < RETURN > drucken. 

Starten Sie jetzt das Programm mit RUN. Wenn Sie keine 
Diskette eingelegt haben, erscheint folgende Meldung: 

21 READ ERROR 18 

Mit einer (formatierten) Diskette erhalten Sie: 
0K 

Im Handbuch erkennen Sie, daB die Floppy im ersten Fall 
das SYNC-Signal nicht gefunden hat (21), im zweiten Fall war 
alles o.k. Der Befehl »l« in unserer Zeile 15 teilt dem Betriebs- 
system mit, daB es »initialisieren«, also sich vorbereiten soil. 
Fur weitere Befehle sehen Sie bitte in Ihrem Floppy- 
Handbuch ab S. 11 nach. 

Urn Ihnen den Umgang mit Floppy-Befehlen zu erleichtern, 
befindet sich auf der beiliegenden Diskette ein komfortables 
Hilfsprogramm. Sie laden es durch Eingabe von 

LOAD "DISK-UTILITIES ", 8 

und starten mit RUN. Acht Funktionen zur Diskettenbehand- 
lung stehen Ihnen zur Verfiigung. 

Ein anderes Programm beschleunigt das Formatieren der 
Disketten erheblich. Sie laden es mit 

L0AD"QUICKF0RMAT",8 

Vorsicht: 

Entfernen Sie die Diskette aus dem Laufwerk und legen Sie 
eine neue ein. In den nachsten Arbeitsschritten werden alle 
Daten unwiederbringlich von der Disk geloscht. 

Starten Sie erst danach das Programm mit RUN. Nach Ein- 
gabe des Disk-Namens und Bestatigung mit < RETURN > 
wird die »ID« verlangt. Geben Sie hier eine zweistellige Zif- 
fernfolge ein. Anhand dieser unterscheidet das Betriebssy- 
stem der Floppy spater unterschiedliche Disketten. Sie soil- 
ten darum fur Ihre Disketten unterschiedliche IDs verteilen. 

Fur weitere Informationen uber die Funktionsweise emp- 
fehlen wir Ihnen die Ausgabe 2/90 des 64'er Magazins. Im Ar- 
tikel "Hardware - (k)ein Buch mit sieben Siegeln« wird die 
elektronische Funktionsweise der Floppy ausfiihrlich be- 
schrieben. (gr) 
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Checksummer und MSE - Programme tippen 

Keine Chance d 



von F. Lonczewski, N. Mann, D. Weineck 
und M. Poulsen 



N 



obody is perfect. Jeder Computer-Freak macht beim 
Programmabtippen Fehler. Die Suche nach solchen 
»Bugs« ist frustrierend und zeitaufwendig. 
Nahezu seit seinem ersten Erscheinen benutzt das »64'er- 
Magazin« zwei Hilfsprogramme, mit denen man abgedruckte 
Basic- und Maschinensprache-Listings fast im »Blindflug« ab- 
tippen kann: »Checksummer V3« und Maschinensprache- 
Editor »MSE« (seit kurzem in der neuen Version V2.0). Fur al- 
le, die nach wie vor unverdrossen die zahlreichen Programme 
aus der »64'er« ubernehmen mochten, bieten wir als Service 
alle bislang veroffentlichten Eingabehilfen gebundelt auf die- 
ser Sonderheft-Diskette (Fingerschonung!) 

CHECKSUMMER V3 



Dieses Hilfsprogramm zur Eingabe von Basic-Listings er- 
zeugt nach dem Eintippen einer Programmzeile eine Priif- 
summe, die mit der im Heft abgedruckten identisch sein muB. 
Laden Sie die Eingabehilfe mit 

LOAD "CHECKSUMMER V3",8 

und starten Sie sie mit RUN. 

Auf dem Bildschirm erscheint der Hinweis, daB der mo- 
mentan aktive Checksummer mit < RUN/STOP RESTORE > 
Oder »POKE 1,55« ausgeschaltet und mit »POKE 1,53« erneut 
aktiviert werden kann. 

Ab sofort generiert jede Eingabe einer Basic-Zeile die Pruf- 
summe in der obersten linken Bildschirmecke. Vergleichen 
Sie sie mit der, die in unseren Listings in Spitzklammern hin- 
ter der jeweiligen Basic-Zeile steht: Stimmen beide uberein, 
haben Sie sich nicht vertippt. Wichtig: Die Zahl in den Spitz- 
klammern dient nur zur Uberprufung und gehort nicht zum Li- 
stingtext, bitte nicht eingeben! 

Unsere Programmlistings im 64'er-Magazin beinhalten be- 
stimmte Schreibvereinbarungen, die wir hier nochmals erlau- 
tern: 

- Vor allem die Commodore-spezifischen inversen Steuerco- 
des (fur Cursorbewegungen, Bildschirmloschen, Farbwerte 
usw.) werden zwischen geschweiften Klammern in Klartext 
angegeben. 
Ein Beispiel: 

10 PRINT "[CLR]" 

20 PRINT "[D0WN,2SPACE]" 

Der Hinweis in Zeile 10 bedeutet, daB man die Tastenkom- 
bination < SHIFT CLR/HOME> drucken muB. Auf dem Bild- 
schirm erscheint das bekannte, reverse Herz. Listingzeile 20 
verlangt nach dem Anfuhrungszeichen, daB Sie die Taste 
<CRSR abwarts> und zweimal die Leertaste betatigen. 

Finden Sie einen Buchstaben uberstrichen, soil dieser in 
Verbindung mit der Commodore-Taste links unten (Aufschrift: 
C=) gedruckt werden. Wenn ein Zeichen unterstrichen ist, 
muB man es zusammen mit der SHIFT-Taste eingeben. Nor- 
malerweise erzeugen diese Tastenkombinationen Blockgra- 
fikzeichen im Listingtext. 

Maschinenprogramme setzen sich aus Bytes zusammen, 
die, wie eine Perlenschnur aneinandergereiht, den C64 oft zu 
phantastischen Dingen befahigen. Daher gibt man Listings in 
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[2] Die aktuelle Eingabezeile des MSE V2.0 hebt sich farblich 
ab 

Maschinensprache auch am besten Byte fur Byte ein. Unsere 
»MSE«-Versionen unterstutzen Sie darin. Da noch viele 
Listings alterer 64'er-Magazine und Sonderhefte (vor Juli 
1990) fur die MSE-Fassungen V1.0 bzw. V1.1 gelten, wollen 
wir uns zuerst mit dieser Eingabehilfe beschaftigen. 

So funktionieren MSE V1.0 und V1.1 

Nach dem Laden mit 

LOAD "MSE VI. 1", 8 

und dem Start mit RUN mochte die Eingabehilfe den Namen 
des zu bearbeitenden Programms wissen. Sie finden ihn in 
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der ersten Zeile des abzutippenden MSE-Listings. Anschlie- 
Bend geben Sie Start- und Endadresse ein: die beiden vier- 
stelligen Hexadezimalzahlen in der ersten Listingzeile. Beim 
Speichern nach dem Abtippen werden nur Daten aus diesem 
speziellen Bereich berucksichtigt. 

MSE - Der Maschinensprache-Editor 



Wollen Sie ein unvollendetes Listing laden, um weiterzu- 
machen oder zu korrigieren, geben Sie bei der Frage nach 
der Startadresse »L« ein. Danach mussen Sie die Taste < D > 
betatigen. Tritt ein Diskettenfehler auf (l/O-Error), drucken Sie 
die Tastenkombination < RUN/STOP RESTORE > und star- 
ten erneut mit RUN. 

Geben Sie beim Abtippen die Buchstaben und Zahlen des 
jeweiligen Listings ohne Leerzeichen dazwischen ein (Abb.1). 
Falls Sie einen Tippfehler gemacht haben, meldet sich der 
MSE mit einem unwilligen Brummton und der Meldung »EIN- 
GABEFEHLER«. Nach Druck auf < RETURN > laBt sich die- 
ser Fehler mit der Taste <DEL> korrigieren. 1st das ge- 
wiinschte Programm vollstandig eingegeben, speichert es 
der MSE automatisch auf Diskette. 

Bei langeren Listings ist es allerdings unwahrscheinlich, 
daB Sie es komplett auf einmal eingeben. Ihre bisherige Tipp- 
arbeit laBt sich jederzeit durch <CTRLS> auf Diskette spei- 
chern. Sie konnen zu einem spateren Zeitpunkt mit der Ein- 
gabe fortfahren. Hier empfiehlt sich, auf der Heftseite zu mar- 
kieren, wie weit Sie beim Abtippen gekommen sind. 

Die Tastaturfunktionen des MSE: 
<CTRL S>: Speichert das vollstandige Listing oder ein 
Fragment auf Diskette. 
<CTRL L>: Ladt das zu bearbeitende Listing von Diskette. 

< CTRL N > : Nach dem Laden erscheint die Frage nach der 
Startadresse und der Zeilennummer (Hexadezimaladresse), 
bei der Sie zuletzt die Tipparbeit unterbrochen haben. 
<CTRL M>: Das MSE-Listing wird auf dem Bildschirm an- 
gezeigt. < SPACE > setzt die Listingausgabe fort, 

< RUN/STOP > bricht sie ab. 

< CTRL P > : Gibt das Hexzahlenlisting auf dem Drucker aus, 
der seriell mit dem Computer verbunden ist. 

MSEV2.0-derNachfolger 

Nichts ist so gut, daB man es nicht noch verbessern konnte. 
Die neue MSE-Version bietet so viele Vorteile, daB die Assem- 
blerlistings im 64'er-Magazin nur noch mit diesem »Checker« 
veroffentlicht werden. 

Die abgedruckten Listings sind aufgrund der neuen Codie- 
rung ca. 40 Prozent kurzer, was sich sehr positiv auf die 
Dauer der Eingabe auswirkt. 

Programmstart 

Das Programm wird wie ublich geladen: 

LOAD "MSE V2.0",8 

Nach dem Befehl RUN startet das Programm. 
Das Hauptmenu bietet folgende Auswahlpunkte: 
Programmname: Er darf nicht langer als 16 Zeichen sein. 
Start- und Endadresse: Die entsprechenden Hexadezi- 



malzahlen finden Sie wie beim MSE V1.1 in der obersten Li- 
stingzeile. 

Drucker- und Speichernummer: Damit stellt man die ge- 
wunschte Gerateadresse von Drucker (Voreinstellung: 4) und 
Floppy ein (hier ist »8« vorgegeben). 

CR/LF und PETASCII: Die Ausgabe auf Drucker setzt 
nach dem "Carriage Return« (CR) einen Zeilenvorschub (LF) 
und berucksichtigt die Umwandlung der Zeichen in ASCII- 
Code (falls gewiinscht). 

RS-232: Hier muB eine hexadezimale Zweibyte-Adresse 
eingegeben werden (vom Programm installierte Voreinstel- 
lung: $0600, d.h. 300 Baud, 8N1). 

Ende: Jetzt lassen sich die aktuellen Voreinstellungen zur 
spateren Wiederverwendung speichern. 

Start: Damit kommen Sie in den Editiermodus. Daten las- 
sen sich nur hier eingeben. 

Listing eintippen 

Am Bildschirm rechts oben finden Sie den Programmna- 
men sowie die Start- und Endadresse. Ab Bildschirmmitte be- 
ginnt der Eingabebereich (Abb.2), die aktuelle Zeile (die Sie 
gerade eintippen), ist farblich hervorgehoben. Der untere 
Bildschirmrand zeigt die eingegebenen Programmbytes, au- 
Berdem System- und Fehlermeldungen. Mit der STOP-Taste 
konnen Sie aus alien Funktionen aussteigen. 

Alle Zeichen, die im Listing vorkommen (Zahlen, Buchsta- 
ben) werden vom MSE akzeptiert. Die zweistellige Check- 
summenzahl muB unbedingt mit eingegeben werden. Fol- 
gende Funktionstasten gelten beim MSE V2.0: 
<F1 >: Umschaltung zwischen Menu und Editorbildschirm. 
<F2>: Aktiviert die Floppyfunktionen. Nach der Eingabe 
von »$« erscheint das Directory auf dem Bildschirm. 
<CTRL> und < SHIFT CBM> halt die Ausgabe des In- 
haltsverzeichnisses an, <STOP> bricht sie vorzeitig ab. 
<F3>: Ladt ein Programm von Diskette. Name und Spei- 
cherbereich wurden bereits im Hauptmenu eingetragen. 
<F4>: Damit lassen sich weitere Programme an ein im 
Speicher vorhandenes anfiigen. 

<F5>: Speichert die bislang eingetippten Programmzeilen 
unter dem gewunschten Filenamen. Wenn die Systemmel- 
dung erscheint, konnen Sie wie bei < F3 > und < F4 > jeder- 
zeit abbrechen. Achtung: Beim Speichern (ebenso beim 
Drucken) wird jede Datei gleichen Namens kommentarlos 
uberschrieben. 

<F6>: Damit kann man zu einer bestimmten Adressesprin- 
gen (erste Hexadezimalzahl der neuen Eingabezeile). 
<F7>: Startet das Drucken. Soil die Ausgabe auf Diskette 
umgeleitet werden, wird der aktuelle Programmname zum Fi- 
lenamen im Directory. Gerat 2 steuert man mit den unter 
RS232 eingegebenen Byte-Wertenan. Unmittelbarnach Ein- ' 
gabe des Quellbereichs beginnt der Ausdruck. 
<F8>: Fijllt gewiinschte Speicherbereiche mit einem vor- 
her zu definierendem Wert. 

Gemeinsamer Druck auf die Tasten <CBM> und <1 bis 
6> initialisiert eine Wiederholfunktion: Der entsprechende 
Datenblock wird in die Anzahl Blocke kopiert, die Sie mit der 
gedruckten Zifferntaste definiert hatten. 

Egal, ob Sie Basic- oder MSE-Listing eingeben: Die Tippar- 
beit nimmt Ihnen niemand ab, doch Fehler haben keine 
Chancen! (bl) 
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Geos 64 - grafische 
Benutzeroberflache 



Befeh Iseingabe 



von Harald Beiler 



Vor knapp einem halben Jahrzehnt hat es sich in 
die Hitparaden der C 64-Anwendungs-Software 
hineinkatapultiert: das "Graphic Environment 
Operation System**, kurz »Geos« genannt. Und 
noch heute ist es attraktiv. 

Geos«, ein Software-Produkt, das den C64 mit einer kom- 
fortablen Bildschirm-Benutzeroberflache ausstattet. 
Wie bei groBeren und teureren Computern (z.B. Apple 
Macintosh, Amiga, Atari ST) erfolgt die Eingabe von Befehlen 
und Anweisungen, das Aufrufen und Starten von Program- 
men mit einfachem Doppelklick auf die Maustaste Oder den 
Feuerknopf am Joystick. Ganz zu schweigen von bequemen 
Diskettenmanipulation jeglicher Art (Programme laden und 
speichern, Directory-Eintrage loschen, kopieren, umbenen- 
nen usw.), die manchem C64-Einsteiger aufgrund der kompli- 
zierten Schreibweise der Anweisungen vorerst noch ein Buch 
mit sieben Siegeln sind. 

Urn MiBverstandnissen vorzubeugen: Geos ist weder eine 
Befehlserweiterung des Basic 2.0 noch ein Mai- Oder Zei- 
chenprogramm, urn hochauflosende Computergrafiken zu 
entwerfen. Auch kann man nicht sofort loslegen und eigene 
Programme schreiben. Das erledigen Hilfsprogramme (Ap- 
plikationen) zu Geos, mit denen wir uns spater beschaftigen 
werden. Geos benutzt zwar ausschlieBlich hochauflosende 
(Hires-) Grafikbildschirme, urn mit dem Anwender zu kommu- 
nizieren, diese dienen jedoch lediglich der Ubersichtlichkeit 
von Eintragen auf der Diskette (Directory) sowie der komforta- 
blen Weitergabe Ihrer Befehle an den Computer. Dazu findet 
man eine Fulle von »Pull-Down«-Meniis, grafischen Symbo- 
len (Icons) und Hinweisfenstern (Dialogboxen). Sie konnen 
sich quasi mit dem C64 unterhalten und ihm Ihre Wunsche 
per Knopfdruck mitteilen. 

Desktop - der Arbeitstisch 

Die Benutzeroberflache von Geos nennt man »Desktop« 
(Abb.1). Dieser Hires-Bildschirm ist die zentrale Schaltstelle 
alter Funktionen, die man unter dem Geos-System aufrufen 
mochte. Ubersichtlich aufgereiht findet man im mittleren Fen- 
ster die mit Icons versehenen Programmnamen der aktuellen 
Diskette im Laufwerk. Die Anweisung »LOAD "$"« kann man 
bei Geos getrost vergessen!. Es lassen sich Disketten bear- 
beiten, die unter Geos formatiert wurden und Geos-Program- 
me sowie -Dateien enthalten, und solche, die mit dem norma- 
len »Disk Operation System« (DOS) des C64 und der ange- 
schlossenen Floppystationen beschrieben wurden. Auf dem 
Desktop kann man Programme und Dateien offnen, auswah- 
len, per Icon verschieben und starten. Das Pull-Down-Menu 
unter dem Punkt »Diskette« auf der Menuleiste bietet alle 
wichtigen Mdglichkeiten zur Diskettenbearbeitung: offnen, 



schlieBen, umbenennen, kopieren, aufraumen (validate), 
loschen und formatieren. Die jungste Geos-Fassung fur den 
C64, Geos V2.0, besitzt im obersten rechten Bildschirmeck 
des Desktop eine einstellbare Datums- und Zeitanzeige. 

Sie mussen es geahnt haben, die Hersteller von Geos 
(»Geoworks«, friiher: -Berkeley Softworks«, USA), daB die bis- 
lang erwahnten Mdglichkeiten dem Kaufer zuwenig sind: Das 
Software-Paket zu Geos 64 enthalt zwei nutzliche Hilfspro- 
gramme fur Textverarbeitung und Grafik. 

Die am haufigsten verwendete Funktion eines Computers 
(nicht nur des C64) ist das Erfassen, Gestalten und Drucken 
von Texten oder tabellarischen Daten. Dazu dient folgende 
Geos-Applikation: 

Geowrite 2.1 - die Textverarbeitung 

Ob Sie kurze Briefe, Notizen oder umfangreiche Manu- 
skripte eintippen, der Texteditor von Geowrite (Abb.2) bietet 
fast alle Funktionen, die man von Textverarbeitungsprogram- 
men erwartet (wiederum unterstiitzt von komfortablen Menu- 
punkten in der oberen Bildschirmleiste): »Full-Screen«- 
Cursor-Bewegungen, Blockmarkierungen ganzer Seiten, Ab- 
satze oder nur einzelner Worter, Benutzung verschiedener 
Fonts (Zeichensatze) oder Schriftstile, formatierte Textausga- 
be (links- und rechtsbundig, zentriert, voile Breite) und Ausga- 
be des Textes auf Papier. Mit zusatzlichem Einsatz des Hilfs- 
programms »Paint Drivers«, das ebenfalls zur Grundausstat- 
tung des Geos-Pakets gehort, kann man sogar einfaches 
"Desktop Publishing« (DTP) betreiben. Dazu muB man vorher 
das passende Treiberprogramm installieren. Fur handelsiibli- 
che Drucker sind Software-Treiber auf der Diskette zu Geos 
enthalten. 

Wer den C64 bereits langer besitzt und schon Texte mit ei- 
nem anderen Textverarbeitungsprogramm entworfen hat, be- 
nutzt die Applikation »Text Grabber«, urn diese Daten ins 
Geowrite-Format zu transferieren. 

Geopaint 2.0 - das Zeichenprogramm 

Auch Hobbygrafiker kommen bei Geos nicht zu kurz: Geo- 
paint, ein Zeichenprogramm mit wahlweise 16 Farben, kennt 
nicht nur Kreise, Ellipsen, Linien, Rechtecke, Fullmuster und 
die Sprayfunktion, sondern auch die Einbindung beliebigen 
Textes in den 320 x 200 Pixel groBen Grafikbildschirm, unter- 
stutzt von verschiedenen Zeichensatzen. Leicht verstandli- 
che Symbole zieren die Menuarbeitsleiste des Programms 
(Abb.3). 

Es ist klar, daB der C64 schon von der Datenmenge her 
nicht eine gesamte DIN-A4-Seite in seinem relativ kleinen 
Speicher halten kann. Diese Seite unterteilt Geopaint in ein- 
zelne Bildabschnitte, die beim spateren Ausdruck automa- 
tisch zusammengefugt werden. Aus einer Gesamtgrafik las- 
sen sich auch kleinere Schnappschusse (Foto-Scraps) in ein 
»Fotoalbum« auf Diskette ubernehmen. Diese Kleinbilder 
»klebt« man dann z.B. in ein anderes Geopaint-Bild oder 
Geowrite-Dokument ein. 

Allerdings ist Geopaint kein Malprogpramm wie Arnica 
Paint, Koala Painter oder Paint Magic, da es nicht im Multico- 
lormodus arbeitet. Bildausschnitte lassen sich drehen, spie- 
geln, verschieben und an anderer Stelle ins Bild kopieren. 
Fur Geos gibt es inzwischen eine groBe Zahl an Applikatio- 
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[1] Steuerzentrale und Arbeitstisch: der Desktop von Geos 
64 V2.0 
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Geos Hardcopy 



Geos arbeitet mit der hochauf ldsenden Graf ik, abe 
Hardcopy-Funktion ,wenn man den augenblicklichen 
Geos ausdrncken lessen will, mup man Geos verlas 
driicken, dann mit Hilf e anderer Graf ikprogramme 
Hardcopy zu Papier bringen,wenn man dann weiter 
mup Geos neu laden. Hit f olgenden Programme kdn 
Umweg sparen, Sie brauchen nun nur noch RESTOR 

[2] Schreibrander und Absatzeinriickungen: das Lineal im 
Arbeitsbildschirm zu Geowrite 




[3] Bei Geopaint werden die Funktionen iiber die 
Werkzeugleiste aufgerufen 



nen und Utilities, die die Arbeit mit dem System erleichtern. 
Zur Verwaltung privater oder geschaftlicher Adressen und 
ahnlicher Daten dienen Geofile und Geodex, z.B. als Gber- 
sichtliche Kunden-, Video- oder x-beliebige Kartei. Nackte 
Zahlen lassen sich mit Geochart grafisch aufbereiten, als 
Balken, Torten- oder Kurvengrafik anzeigen und ausdrucken. 
Geopublish ermoglicht, z.B. Vereins- und Schulerzeitun- 
gen sowie Werbehandzettel informativ zu gestalten und zu 
Papier zu bringen. Mit International Fontpack und Mega- 
Pack stehen Ihnen zu diesem Zweckjede MengeZeichensat- 
ze zur Verfugung, die man selbstverstandlich auch mit Geo- 
write und Geopaint verwenden kann. 

Weitere Software iu Geos 

Wer Programme zum Eigenbedarf unter Geos entwerfen will, 
sollte sich mit den Software-Paketen Geo-Basic (fur Basic- 
Programmierer) und Geoprogrammer (Kenntnisse in Ma- 
schinensprache vorausgesetzt) beschaftigen. 

Datenfernubertragung (DFU) erfreut sich nach wie vor gro- 
Ber Beliebtheit: Geoterm erf Gilt die WGnsche jedes Mailbox- 
Freaks. 

Last not least mochten wir nicht versaumen, die vielen 
nGtzlichen Tips, Tricks, Tools und Utilities hervorzuheben, die 
uns Leser und Hobby-Programmierer zur Veroffentlichung 
auf den Servicedisketten zum 64'er-Magazin und 64'er- 
Sonderheft zusenden. 

Hardware-Voraussetzungen zu Geos 

Die genannten Software-Pakete zu Geos bieten nicht nur 
Fortgeschrittenen, sondern vor allem Einsteigern eine breite 
Palette von Anwendungsmoglichkeiten. Alle sind jedoch nur 
die Halfte wert, wenn die Geratekonfiguration zum Geos- 
System IGckenhaft ist. Diese Hardware sollte der Geos- 
Anwender mindestens als »Computersystem« besitzen: 

- C 64 mit Monitor (oder Fernsehgerat mit exzellenter Zeilen- 
auflosung) 

- Floppystation 1541 oder 1571 

- Joystick (die Commodore-Maus war zwar bedeutend kom- 
fortabler, wird aber vom Hersteller nicht mehr vertrieben) 

- 9- oder 24-Nadel-Drucker 

In der Vergangenheit haben sich die beiden Speicherer- 
weiterungen 1764 oder 1750 (im Expansion-Port des C64) 
sehr hilfreich fur die Arbeit mit Geos erwiesen. Leider werden 
diese Hardware-Zusatze von Commodore nicht mehr herge- 
stellt. 

Das groBe Plus der Geos-Produkte: Sie sehen nicht nur 
gleich aus, sie verfolgen auch das gleiche Funktionsprinzip. 
Dadurch ist hochste Kompatibilitat der verschiedenen Appli- 
kationen gewahrleistet. Eines kann man mit alien Program- 
men zu Geos allerdings nicht: sie im »normalen« C64-Modus 
laden und starten. Geos benutzt eine spezielle Art des Disket- 
tenzugriffs (USR-Files), die bei den gewohnten Ladeversu- 
chen lediglich den Fehler »File not found« erzeugen. (bl) 

Die neuesten Versionen der Geos-Systeme (C64 und C 128) und die erwahnten Zusatzprogram- 
me erhalten Sie in Computerfachgeschaften, Fachabteilungen der Warenhauser sowie direkt 
beim Markt&Technik Verlag AG, Buch- und Software-Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar. 
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Wer die Fahigkeiten des SID (Sound Interface De- Sound-C hip 
vice) im C64 genauer unter die Lupe nimmt, wind 
erstaunt sein, was alles in diesem winzigen Bau- 
stein schlummert. Drei Anwendungsprogramme 
und viele Sounddemos beweisen das. 



von G. Gerber, H. Huck, R. Treichler und S. Si egert 

Der Soundchip besteht aus 28 Speicherstellen (Register), 
von denen man 24 mit unterschiedlichen Werten bele- 
gen kann. Die Basisadresse dieses Bereichs ist 54272 
($D400). Unsere Tabelle zeigt die Registerfunktionen. 

SYNTHESIZER 

Mit diesem Programm verwandeln Sie den C64 in ein Key- 
board, das manchen Rock-Bands alle Ehre machen wurde. 
Es lassen sich bis zu drei Tone gleichzeitig spielen, ein wenig 
Fingerakrobatik gehort allerdings dazu. 

Laden Sie das Programm mit: 
LOAD "SYNTHESIZER", 8 

und starten Sie mit RUN. Die beiden Unterroutinen »TASTEN« 
und »SY« werden nachgeladen. 




[1] Hammondorgel am Bildschirm: der »Synthesizer« fur 
echte Computermusik zu Hause 

Jetzt konnen Sie den Grundton des Synthesizers mit fol- 
genden Tasten hoher (+) oder tiefer (-) stimmen: 
<F1 > und <F7> - in groBer Schrittweite, 
<F3> und <F5> - in kleineren Abstanden. 

Die < RETURN > -Taste ruft das Hauptmenu auf. Folgende 
Sound-Attribute lassen sich uber die entsprechenden Tasten 
einstellen: Wellenform, Pulsbreite, Filter, Lautstarke und 
ADSR-Hullkurve. ADSR ist die Abkurzung fur »Attack«, ..De- 
cay", »Sustain« und »Release«. Es mussen immer alle drei 
Stimmen gleichzeitig geandert werden. Dies macht Sinn, 
denn beim Spielen entspricht nicht immer der hochste Ton 
der ersten Stimme. 

Durch verschiedenartiges Gestalten der drei Stimmen las- 
sen sich Klangvariationen erreichen, die professioneller 
Computermusik ebenbiirtig sind. 

Der Meniipunkt »Spielen« zeigt die Tonbelegung des 
C64-Keyboards (Abb.1). Grundtone spielt man mit den bei- 
den Tastaturreihen <Q> bis <)> und <Z> bis </>, die 
Halbtone liegen jeweils auf der Tastenreihe daruber. Bei ein- 
stimmigen Melodien erreichen Sie einen ausgezeichneten 
Echoeffekt, indem Sie eine Taste so lange halten, bis der Ton 
der nachsten Note erklingt. 



bouna-unip 

Lieben Sie 

AKKORDEON 

Mogen Sie's lieber volkstumlich? Dann laden Sie das nach- 
ste Programm: 

LOAD "AKKORDEON", 8 

und starten es mit RUN. 

Keine Angst, der Computer ist nicht abgesturzt: Man befin- 
det sich sofort im Eingabemodus. Folgende Tastaturreihen, 
von oben nach unten, erzeugen Tone: 
<1> bis <0>, <Q> bis <P>, <A> bis <:>, <Z> bis 
</>. 

Die einzelnen Akkorde wurden so verteilt, daB man nach 
kurzer Eingewohnungsphase wie auf einem echten Akkor- 
deon spielen kann. 

Ein Druck auf die Leertaste < SPACE > bringt Sie in den 
Editiermodus. Hier kann man klangliche Anderungen fur die 
Tonausgabe definieren. Benutzen Sie dazu die Zifferntasten 
(vor jeder Anderung muf3 erneut < SPACE > gedruckt wer- 
den): 
<1 > - Ba(3 mit Sagezahnschwingung, 



BaB mit Rechteckschwingung, 
BaB mit Dreieckschwingung, 
BaB auf Rauschen schalten, 



<2> 
<3> 
<4> 

<5> - Akkord mit Sagezahn, 

<6> - Akkord mit Rechteckschwingung, 

<7> - Akkord mit Dreieckschwingung, 

<8> - Akkord auf Rauschen einstellen, 

<9> - kleine Rechteckimpulsweite einschalten (nur in Ver- 

bindung mit der Rechteckschwingung), 

<0> - groBe Rechteckimpulsweite einschalten (ebenfalls 

nur zusammen mit der Rechteckschwingung). 

Die Taste < * > stellt die Einschaltwerte (wie nach dem 
Programmstart) wieder her. Urn das Programm zu verlassen, 
driicken Sie <RUN/STOP>. 

Es empfiehlt sich, den C64 mit einem DIN-Kabel uber die 
Audio/Video-Buchse an eine Stereoanlage anzuschlieBen. 



REGISTER DES SOUND 



Adresse Funktion 



54272 Frequenz Lowbyte Stimme 1 

54273 Frequenz Highbyte Stimme 1 

54274 Pulsbreite Lowbyte Stimme 1 

54275 Pulsbreite Highbyte Stimme 1 

54276 Wellenform Stimme 1 (Dreieck, Sagezahn, Rechteck, 
Rauschen) 

54277 Anschlag (Attack/Decay) Stimme 1 

54278 Halten (Sustain/Release) Stimme 1 

54279 Frequenz Lowbyte Stimme 2 

54280 Frequenz Highbyte Stimme 2 

54281 Pulsbreite Lowbyte Stimme 2 

54282 Pulsbreite Highbyte Stimme 2 

54283 Wellenform Stimme 2 

54284 Anschlag Stimme 2 

54285 Halten Stimme 2 

54286 Frequenz Lowbyte Stimme 3 

54287 Frequenz Highbyte Stimme 3 

54288 Pulsbreite Lowbyte Stimme 3 



Der SID auf einen Blick: Die Register beginnen bei Adresse 
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Brahms? 

Dadurch verbessert man den Klang erheblich, vor allem die 
Basse. AuBerdem konnen Sie als Hobbyprogrammierer ruhig 
mit den Werten der Listingzeilen 10 bis 60 im Programm ex- 
perimentieren: Hier ist die ADSR-Hullkurve festgelegt. 

BASSIST 

Eine vollwertige BaBbegleitung, gespielt vom C64, bietet 
dieses Utility. Fetziger Sound - vom Jazz bis zur Unterhal- 
tungsmusik - ist vorprogrammiert. Sie mussen lediglich die 
ublichen Harmoniebezeichnungen eingeben, der Computer 
spielt den entsprechenden BaB und auf Wunsch die Schlag- 
zeugbegleitung dazu. 

Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "BASSIST", 8 

Starten Sie mit RUN. Das Maschinenprogramm »BASS/ 
IRQ« wird nachgeladen, anschlieBend erscheint das Haupt- 
menu. Die einzeln aufzurufenden Funktionen uber die Zah- 




[2] Es gibt viele Moglichkeiten, die Parameter von »Bassist« 
zu verandern und einzustellen 



INTERFACE DEVICE (SID) 


Adresse 


Funktion 


54289 


Pulsbreite Highbyte Stimme 3 


54290 


Wellenform Stimme 3 


54291 


Anschlag Stimme 3 


54292 


Halten Stimme 3 


54293 


Lowbyte Filterfrequenz 


54294 


Highbyte Filterfrequenz 


54295 


Resonanz (die Stimmen 1 bis 3 werden von den Bits 




bis 2 gesteuert). 


54296 


Lautstarke (Bits bis 3) und Filtermodus (=Tief-, Band- 




und HochpaB, Bits 4 bis 7). 


Folgende 


Speicherstellen des SID konnen zwar gelesen, nicht aber 


beschrieben werden: 


54297 


A/D-Wandler 1 


54298 


A/D-Wandler 2 


54299 


Oszillator 3 (kann als Generator von Zufallszahlen 




verwendet werden) 


54300 


Hullkurven-Generator 3 (speichert den aktuellen 




Lautstarkepegel von Stimme 3) 



$D400 (54272). Sie lassen sich mit POKE beschreiben. 



lentasten <1> bis <7> erklaren sich groBtenteils von 
selbst. Dazu einige Tips und Hinweise: 

- Die Eingabe beim Menupunkt 1 (Neuerfassen/Editieren) 
beendet man mit der Sterntaste < * > , 

- mit < F1 > konnen Sie wahrend der Ausfuhrung einer Me- 
nufunktion jederzeit ins Hauptmenu zuruckkehren (allerdings 
nicht, wenn das Programm Eingabewerte abfragt). 

Der klangliche Charakter eines Musikstiicks wird wesent- 
lich durch die Einstellungen in Punkt <6> (Parameter) be- 
stimmt (Abb.2). Zur Orientierung dient ein Dauerton, funf Kri- 
terien (Pfeil) lassen sich mit den Tasten < + > und <-> ver- 
andern: 

< 1 > Stimmung: Sie kann urn funf Halbtone in Sechstel- 
Tonschritten angepaBt werden. 

< 2 > Tempo: Die Skala reicht von 30 bis 180 Schlagen in der 
Minute. 

<3> BaB-Filter: Reicht vom dunklen String-BaB bis zum 

hellen Elektro-BaB. 

<4> BaB-Noten: Hier legt man fest, wie oft Viertel- und 

Halbnoten gespielt werden (ganz links: alles Viertelnoten, 

ganz rechts: nur Halbnoten). Dazwischen ist jede gewunsch- 

te Variation moglich. 

<5> BaB-Linie: Eine gute BaBlinie springt nicht sinnlos in 

der Tonleiter herum, vielmehr sollte sie einen »Trend« verfol- 

gen, gewurzt mit einem SchuB »Zufall«. 

Das »BASSDEMO« auf der Diskette zeigt, wie das Pro- 
gramm funktioniert. Laden Sie es im Hauptmenu unter Punkt 
<3> (Einlesen von Disk), anhoren kann man es mit den 
Meniifunktionen <4> (Play Bass Solo) oder <5> (Play 
Bass+Schlagzeug). 

Der gesamte Umfang dieses 64'er-Sonderhefts wiirde nicht 
ausreichen, urn den Sound-Chip SID mit alien Funktionen 
und Einstellmdglichkeiten ausfuhrlich zu beschreiben. Die 
wichtigsten Informationen sowie eine Tabelle der Notenwerte 
finden Sie im Handbuch zum C 64. Dafur bieten wir Ihnen auf 
unserer Diskette zehn Sounddemos fur jeden Geschmack: 

- Vier extrem kurze Basic-Listings (SOUNDDEMO 1 bis 4), 
die beweisen, mit welch relativ geringem Programmierauf- 
wand man Gerausche, Rhythmen und Melodien auf dem 
C64 erzeugen und in eigene Basic-Programme einbinden 
kann, 

- funf Musikdateien der »fortgeschrittenen Art«, die von »lnsi- 
dern« komponiert wurden; allerdings unterstutzt vom An- 
wendungsprogramm eines echten Profis: dem "Sound- 
Monitor" von Chris Hulsbeck (erschienen im 64'er Sonderheft 
53 mit Diskette). Die Musikdateien Holiday Morning, Mirror of 
Soul, One night more, Ski Dance und Being Boiled durfen je- 
doch nicht wie ein normales Basic-Programm geladen wer- 
den, sondern nur »absolut«: 

LOAD "HOLIDAY MORNING ",8,1 

Zum Laden der anderen Sounddemos (jeweils 45 Blocks 
auf Diskette) verwenden Sie den jeweils entsprechenden Da- 
teinamen. Geben Sie nach dem Laden »NEW« ein und star- 
ten Sie das Demo mit: 
SYS 49152 

Die Melodie beginnt, ohne den C 64 zu blockieren: Der Ein- 
gabe-Cursor steht fur weitere Aufgaben frei zur Verfugung 
(z.B. ein Basic-Programm abtippen, Adressen eingeben usw.) 

- und das alles mit Musikbegleitung! Wenn Sie die Tasten 

< RUN/STOP > und < RESTORE > gleichzeitig drucken, 
kehrt wieder Ruhe ein. 

..BURNING IVY !«, ein Sounddemo von Stefan Siegert, ver- 
folgt das gleiche Prinzip, kann jedoch wie ein Basic-Pro- 
gramm geladen werden: 

LOAD BURNING IVY ! " ,8 

Die Eingabe von RUN startet die Melodie. 

Wir sind uberzeugt, daB Sie mit uns einer Meinung sind: 
Der Soundchip SID des C64 zahlt mit zum Besten, was die- 
ser Computer zu bieten hat. (bl) 
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von Henning Peters und Nikolaus Heusler 



Wenn Sie Ihren neuen Computer einschalten, begruBt 
er Sie mit jenem beruhmten hellblauen Text auf dun- 
kelblauem Untergrund: 

COMMODORE 64 BASIC V2 6<4K RAM SYSTEM 

Die Farben lassen sich leicht verandern, aber der Schrift- 
typ sieht immer gleich aus. Wie konnen Sie das Schriftbild ab- 
andern; etwa in schrage, altdeutsche, fette, griechische Oder 
selbstdefinierte Buchstaben? Die Antwort ist - durch einen 
Zeichensatzeditor. 

Bevor wir Ihnen dazu ein komfortables Programm vorstel- 
len, einige Hinweise: 

In der Computersprache wird das Aussehen der einzelnen 
Buchstaben und Zeichen auf dem Bildschirm als »Zeichen- 
satz«, »Schriftsatz« oder englisch »Font« bezeichnet. Im Font 
ist das Verbindungsmuster definiert (z.B. »l« besteht aus zwei 
kurzen waagerechten Strichen, verbunden durch eine Senk- 
rechte). 

Ein Zeichensatz besteht beim C64 aus 256 unterschiedli- 
chen Zeichen und ist in einem bestimmten Speicherbereich, 
dem »Font-ROM«, abgelegt. Jeder Buchstabe, jede Ziffer, 
selbst das Leerzeichen belegen dort 8 Byte. 

Ein Zeichensatz hat (256 x 8 Byte) = 2048 Byte Umfang. 
Bei zwei eingebauten Zeichensatzen (umzuschalten mit 
(SHIFT/C=) macht das einen Platzbedarf von 4096 Speicher- 
zellen (4 KByte). In den ersten 8 Byte ist der Klammeraffe fest- 
gelegt. Danach kommen die 26 Buchstaben mit dem »A« be- 
ginnend. Dahinter die Satzzeichen, gefolgt von den zehn Zif- 
fern. Ganz am SchluB, etwa ab Zeichen Nr. 91, befinden sich 
die Grafikzeichen, die Sie als Tastenkombinationen mit der 
Commodore-Taste kennen. Danach folgen ab Nr. 128 alle Zei- 
chen noch einmal in der invertierten Darstellung, die Sie mit 
<CTRL 9> einschalten konnen. Die entsprechende Tabelle 
findet sich als Anhang E im Handbuch zum C64. Wenn Sie 
an tiefergehenden Informationen zum Thema Zeichensatze 
interessiert sind, beachten Sie bitte das Literaturverzeichnis. 

Fur die Bilderzeugung im C64 ist ein spezieller Baustein 
zustandig, der Videochip (VIC, engl. Video Interface Control- 
ler). Nach dem Einschalten holt er sich seine Daten aus dem 
Font-ROM, einem Nur-Lese-Baustein. Der Inhalt ist von Com- 
modore unveranderlich festgelegt. Trotzdem laBt sich das 
Aussehen der Zeichen verandern. Der VIC ist so flexibel kon- 
struiert, daB er sich seine Bildinformationen entweder aus 
dem ROM (Nur-Lese-Speicher) oder aus dem RAM (Lese- 
und Schreibspeicher) holen kann. 

Hinweis: 

Der Zeichenspeicher (Video-RAM) gibt an, welches Zei- 
chen wo am Bildschirm stehen soil. 

Der Zeichensafzspeicher dagegen bestimmt das »Wie«, 
das Aussehen der Zeichen an sich. 



Das Aussehen der Zeichen 

Bestimmt haben Sie schon von einem »Zeichensatzeditor« 
gehort. Mit seiner Hilfe kann der Anwender bequem jedes 
Zeichen manipulieren. Wir prasentieren Ihnen einen Editor 
der hoheren Mittelklasse, der das Konstruieren eigener Fonts 
zum Kinderspiel macht. 

Laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette 
mit dem Befehl: 

LOAD "CHAR-EDI",8 

und starten mit RUN. Danach erscheint das Titelbild und ein 
kurzes Maschinenprogramm wird nachgeladen. Dann sieht 
der Bildschirmaufbau wie in Abb. 1 aus: 

Oben links steht das aktuelle Zeichen und es blinkt ein 
Eingabe-Cursor. Rechts steht der aktuelle Code, der Zeichen- 
satz, die in den Zwischenspeichern enthaltenen Zeichen und 



Zeichensatz - selbst gebastelt 




Sie wollen dem Bildschirm des 
C 64 ein neues, eleganteres Aussehen 
verpassen? Wie war's denn mit einem 
komplett neuen Font. Wir bieten Ihnen 
neben einem »kraftigen« Editor auch 
das notwendige Know-how dazu. 

im Multicolormodus die Nummer der Multicolorfarbe (0 bis 3). 
Darunter ist Platz fur Eingaben. Ganz unten ist der momentan 
bearbeitete Zeichensatz zu sehen. Da einige Zeichen des 
oberen Zeichensatzes als Zwischenspeicher benutzt wer- 
den, verwundert es nicht, wenn einmal andere Zeichen als 
die eingetippten erscheinen. Das hat schon seine Richtigkeit. 
Der Editor wird uber Tastenbefehle gesteuert. Die Tabelle ent- 
halt alle Tastenbefehle, die das Programm versteht. 

Neue Zeichen braucht das land 



Oben links ist das Editierfeld zu sehen. Hier wird das momen- 
tan bearbeitete Zeichen in achtfacher VergroBerung ange- 
zeigt. Mit den Cursor-Tasten wird der Cursor durch dieses 
Feld bewegt, mit der Leertaste setzen oder loschen Sie Punk- 
te. Das gerade in der Bearbeitung befindliche Zeichen sehen 
Sie ganz rechts unten am Bildschirm und in dem unten einge- 
blendeten Zeichensatz. 

Durch Probieren laBt sich jede Funktion sinnvoll anwen- 
den. Bitte achten Sie darauf, daB Sie auf Fragen nach numeri- 
schen Parametern (etwa Zeichensatznummer oder Nummer 
des ersten zu kopierenden Zeichens) auch nur numerisch 
antworten. Geben Sie hier Buchstaben oder andere alphanu- 
merische Zeichen ein, treten Storungen auf, die sich nur 
durch den Q-Befehl gefolgt von: 

RUN 

wieder beheben lassen. Die meisten Funktionen konnen mit 
der Taste (RUN/STOP) oder durch Leereingabe abgebrochen 
werden. 

Der editierte Zeichensatz liegt im Speicher Ihres Compu- 
ters ab $7000 (28672). 

Laden eines Zeichensatzes und Umschalten des Video- 
chips 

Es interessiert Sie natiirlich, wie man fremde bzw. neue 
Zeichensatze in eigenen Programmen weiterverwendet. Da- 
zu haben wir ein kurzes Hilfsprogramm geschrieben, das auf 
der Diskette enthalten ist. Editieren Sie zunachst mit »Char- 
Edi« wie beschrieben den gewunschten Zeichensatz und 
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speichern ihn sodann mit <S> unter einem beliebigen Na- 
men auf einergesonderten Diskette. Laden Siejetztdas Hilfs- 
programm: 

LOAD "ZEICHENSATZLADER",8,0 

Geben Sie nach dem Ladevorgang 

LIST 

ein. Das in Basic geschriebene Programm wird am Bild- 
schirm sichtbar. Es besteht nur aus wenigen Zeilen, die Sie 
auch in eigene Programm einbinden konnen. 

Zeile 110 loscht Ihren Bildschirm. 

In Zeile 120 werden im oberen Teil des Schirms alle Zei- 
chen dargestellt. 

Zeile 140 ermoglicht die Eingabe des Programmnamens. 
Beachten Sie hier bitte, daB keine Eingabefehler abgefangen 
werden. 

In Zeile 180 wird die Ladeadresse definiert, und in Zeile 190 
wird das File geladen. Bitte lassen Sie sich nicht durch die 
SYS-Befehle entmutigen, diese dienen nur dem schnellen 
Laden von Diskette. Wollen Sie von Kassette oder einem an- 
deren Laufwerk als der Nummer 8 laden, andern Sie die Ge- 
rateadresse in Zeile 170. 

Nachdem in Zeile 200 kein Fehler beim Laden festgestellt 
wurde, blockieren wir in Zeile 210 die Zeichensatzumschal- 
tung mittels <CBM/SHIFT>. Dies macht Programme pro- 
fessioneller und verhindert Storungen, wenn nur ein einfa- 
cher Font definiert wurde. 

Wir haben uns fur den Bereich ab 12288 als Zeichensatz- 
bereich entschieden, da dieser in der Praxis die meisten Vor- 
teile bringt. In Zeile 220 sagen wir dem VIC, daG die Angaben 
iiberdas Aussehen der Buchstaben fortan ab Adresse 12288 
zu finden sind. Beim Laden spielt es keine Rolle, welche 
Adresse das Zeichensatz-File auf Diskette oder im Editor hat- 
te (dafur sorgen die SYS-Befehle). 

Noch ein Hinweis, falls Sie unsere Routine in einem eige- 
nen Basic-Programm verwenden mochten: 

Der Basic-Speicher muB nach oben begrenzt werden, es 
durfen Basic-Daten nur bis Adresse 12288 gespeichert wer- 
den, danach beginnt der Zeichensatz. Dies erledigt ein zu- 
satzlicher Befehl, der im Lader ggf. noch eingefugt werden 
sollte. 

225 POKE 56,48:CLR:REM BASIC BEGRENZEN 

Sie konnen zum Ausprobieren des Laders entweder einen 
selbsterzeugten, bzw. einen der von uns mitgelieferten Zei- 
chensatze verwenden. Sie starten den Lader mit 

RUN 

Sollte der Hinweis »LADEFEHLER ?« erscheinen, konnte 
nicht geladen werden. In diesem Fall erhalten Sie zusatzlich 
eine Fehleraussage der Floppy am Bildschirm. Dazu zwei 
Beispiele: 
»62,FILE NOT FOUND,00,00« - falsche Namenseingabe. 



Kurzinfo: 80 Zeichen 



Programmart: softwaremaSiger 80-Zeichen-Bildschirm 
Laden: LOAD "80 ZEICHEN",8 
Start: nach dem Laden RUN eingeben 
Besonderheiten: klinkt sich ins Betriebssystem ein. 
Lange in Blocks: 12 
Programmautor: F. Jacobsen 



Tastaturbefehle von Chai — Edi 







ciULk; 



Programmart: Zeichensatzeditor, Hilfsprogramm 
Laden: LOAD "CHAR-EDI",8,0 
Start: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: uber Tastatur 

Besonderheiten: umfangreiches Befehlsangebot, fertige 
Zeichensatze konnen in eigene Programme eingebaut werden 
Lange in Blocks: 45 
Programmautor: H. Peters und N. Heusler 



■as 

1.ISU 



Funkt 



<XRSR> 

<DEL> 

<RETURN> 



<HOME> 
<CLR> 



Hirvs: Punkt inu«pti«i>an 
Mul t i ! Punkt in «ktu«lUp 

i ii-too s«li»n 
loschen: l'»r»e »•« 
Be»«v»n il« tmyrtelehl 
iehpi It links 

An Arif.viitj ruchsltr 2»i U 
• in Zvichvn ifeiter 
iehn Z«ich*n u«i t»r 
sin Zvichan zuriick 
ithn Zeichen ZUfUOh 
Cursor oben links 
Ze i cii enn.x tr 1 >< loschen A Hone 



Taste 



Funk 1 1 



BBBBBaa 



<% - 3> Mill t icolo»rju>be tjJOtlen 

<F1> 'Zticlnnsjii 1 

<F'2 > 2.ich»nsKi Z 

<t> U*cMtl t noi.n»!/i.«werj 

<Q> Qui t (Ndistsl'l Mi t RUN J 

< » > I n i t i -ii 1 s i «>>uny Blldsolii 

<M> Hill tieal on *n/ mis 

<B> BIG-Ch.-u* *n/»»* 

Bia-Ch ait nelli uitrfach vrop« 

Zeichen itw . Die Codes sind n, 

n*fc4, n*128, n*192. Inssesatit 

stehen 64 Zeichen ziir Verfii*«n» 



AKtiicIli's Zeichen in einen der 

zehn Zwisehenspeicher testhalt 

III BIG-Char-Modus tKistieren 

run- 2 St>e iohcr *, 

Zeichen >ue Zwi cohencite ioher 

holen 

Spicatln horizontal 

Spieueln vtr iik.il 

T.«iichcn zveier Zeichen 

Zeichen kapieren 

kou iertn e iocs Zeichenb locks 

<Ema»be der Codes »von«. 



Taste Funkt 



<D> Drehen mi 90 Gr *d 

<0> Scrollen n.ich oben 

<U> Scrollen n*oh unten 

<R> Scrollen reohts 

<L> Sorol len 1 inks 

<:> Zeile links scrollen 

<;> Zeile reohts scrollen 

</■> Sprite Mifwirts 

< = > Sp&l te ibwirts 

<A> Reverse Zeiohen An norn 

<«-> Orsin.il Zeichensatz (nit 
iktuel ler S,\ti > kopiere 



ni i r^^'n.'PA'i'i'i'fi sztE 



Speichern ties Ze i chens Atzes . Is 
Nsnen schon ;vuf Disk, wird dies 
Lirttn <Get>. Es k.xnn anatiiebrn 

werden soil. Uert* uon »9« bis ! 
Aivmaf ties Directories . <CTT*L ) 
stellt cine P*«senf«nkt ion zur ' 
die A«sB«be Ab. 

Senden eines Disket tenbef ehl s 
Dr ucken < Pr i n t > . Funk t i on i er t n 
koivil ibe 1 sind. 



. ant ■ ye 1 csoh t . 
ciche Stell* ye 1 Aden 



n. die laav.iy Epso 



[1] »CHAR-EDI«: Alle Zeichen im Griff 



»74,DRIVE NOT READY,00,00« - keine Diskette eingelegt. 

Zustandig im Programm sind dafur die Zeilen 240 bis 260. 
Sind keine Fehler aufgetreten, wird der neue Zeichensatz ein- 
geschaltet. Auf der beiliegenden Diskette sind 29 Zeichensat- 
ze enthalten. Zur Namenseingabe im Programm lesen Sie 
bitte die entsprechenden Bezeichnungen auf Seite 18 nach. 

Fur alle, die eine etwas andere Art der Darstellung wun- 
schen, gibt's auf Seite 1 der beiliegenden Diskette ein 80-Zei- 
chen-Programm. lhrC64 wird damit fast zum Personal-Com- 
puter. Geladen wird dieses Programm mit 

LOAD "80 ZEICHEN", 8 

(< RETURN > nicht vergessen!). Run startet das Programm. 
Beim Zeichensatz fur die 80-Zeichen-Darstellung wurde auf 
gute Lesbarkeit geachtet. Trotzdem werden Sie bei einem 
Fernseher Schwierigkeiten haben, die einzelnen Buchstaben 
zu unterscheiden. Ein Monitor leistet hier bessere Dienste. 
Der Basic-Start wird auf die Adresse 1025 herabgesetzt. Fur 
Sie bedeutet dies mehr Basic-Speicher. Sollte ein Programm 
nicht mit dieser Startadresse funktionieren, kann sie mit 
P0KE44,8: POKE 2048,0: NEW 
auf den alten Wert zuruckgesetzt werden. 

Im Gegensatz zur 40-Zeichen-Darstellung lassen sich nur 
jeweils zwei Zeichen mit der gleichen Farbe darstellen. Dazu 
dient folgender Befehl: 

POKE 646, (Vordergrundfarbe # 16) + Hintergrundfar- 
be 

Fur Vordergrund- und Hintergrundfarbe sind die Werte 
bis 15 erlaubt. Fur die entsprechenden Farbwerte schlagen 
Sie bitte im Handbuch nach. 

Damit waren wir schon am Ende unseres kleinen Kurses 
angelangt. Wir wiinschen Ihnen viel Erfolg bei der Zeichen- 
satzprogrammierung. Sie werden bald merken, welch inter- 
essanten Effekte moglich sind. Das breite Spektrum beginnt 
bei einfachen Sonderzeichen (etwa deutsche oder franzosi- 
sche Umlaute, mathematische Symbole), geht uber vollig 
neue Schriften (altdeutsch, gotisch, griechisch, kyrillisch, 
breit, hoch, klein, OCR etc.) und endet bei komplett neuen 
Fonts, die etwa fiir Spiele mit komplizierten Grafiken ge- 
braucht werden. (Henning Peters/Nikolaus Heusler/gr) 

Literatur zu Zeichensatzen: 

• Programmierhandbuch zum C64, Kapitel 3. Commodore Sachbuchreihe, Band 1, Markt & 
TechnikVerlagHaar • 64 intern, Kapitel 3, Data Becker Verlag Diisseldoff • ModebewuBter 
Zeichensatz, 64'er 2/88 S. 65 • Zeichensatzeditor, 64'er 1/89, S. 55 • Schone Zeichensatze, 
64'er 9/89. S. 50. • 64'er Extra: VIC, 64'er 4/89, S. 77 • Grafikkurs, Sonderheft 45, S. 99 • 
Zeichensatzgenerator, Sonderheft 55, S. 34 • Zeichensatzdieb, Sonderheft 55, S. 45 • Zei- 
chensatzeditor, Sonderheft 55, S. 48 • Zeichensatzeditor, Sonderheft 43, S. 16 • Zeichen- 
satze umblenden, Sonderheft 33, S. 13 • Grafikkurs, Sonderheft 27, S. 56 
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von Herbert GroBer 
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|ewegte Bildbereiche werden bei anderen Heimcompu- 
> tern kompliziert und langsam mit Programmen am Bild- 
'schirm dargestellt. Der C64 kann das mit Hilfe von 
Elektronik (Hardware). In seinem Video Interface Chip (VIC) 
ist diese Funktion schon eingebaut. Sie haben richtig gele- 
sen, er kann mehr, als nur eine Grafik auf den Bildschirm zau- 
bern! Er kann sie auch unabhangig vom Dargestellten am 
Bildschirm bewegen. Leider werden diese Fahigkeiten von 
der Programmiersprache Basic V 2.0 nicht unterstutzt. Das 
heiBt, es gibt nach dem Einschalten Ihres Computers keinen 
einzigen Befehl, der diese Fahigkeiten komfortabel ausnutzt. 
Dieses Versaumnis schreckt viele Benutzer ab. Aber mit ein 
paar Grundkenntnissen wird es auch in Basic moglich, Spri- 
tes uber den Bildschirm zu zaubern. 

Wie erzeugt der C64 Sprites? 

Die vom Betriebssystem unterstutzte Aufgabe des VIC ist 
der Bildschirmaufbau: 50mal in der Sekunde wird der Prozes- 
sor des C64 vom VIC in seiner Arbeit unterbrochen. Ein be- 
stimmter Speicher wird ausgelesen und sein Inhalt am Moni- 
tor dargestellt. Sie haben bestimmt schon gehort, daB nach 
dem Einschalten der sog. Bildschirmspeicher ab der Spei- 
cherstelle 1024 beginnt (s.a. Handbuch). Das ist dieser aus- 
gelesene Bereich. Jeweils 40 Zeichen ergeben am Bild- 
schirm eine Zeile. 25 Zeilen werden maximal ausgegeben. 
Das ergibt 40 x 25=1000 Zeichen. Unser Bildschirmspeicher 
geht dementsprechend bis zur Speicherstelle 2024. Komisch, 
der nachste, vom C64 geniitzte Bereich, beginnt ab 2048. 
Liegt dieser Speicher wirklich brach? Nein, der VIC kann 
auch hier hineinschauen und sich Informationen uber seine 
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[1] Der Zusammenhang von Bit und Byte auf einen Blick 

Sprites holen - und zwar von 2040 - 2047. Acht Speicherstel- 
len (Byte) deswegen, weil acht Sprites darstellbar sind. Und 
sie geben nicht die Information wie der Sprite aussieht, son- 
dern wo diese Daten im Speicher stehen (Pointer/Zeiger). 
Klar, ein Sprite ist groBer als eine Speicherstelle. Er besteht 
aus 63 Byte; groBer nimmt zuviel Speicher in Anspruch, klei- 
ner gibt zuwenig Details. Unser VIC holt sich mit Hilfe der 
Pointer also die Sprite-Daten aus dem richtigen Speicherbe- 
reich und stellt sie am Bildschirm dar. Dazu benotigt er aber 
noch einige Daten. Er findet diese in sog. Registern; das sind 
Speicherzellen, dieAufschluB uber die Anzahl, Position, Gro- 
Be und Farbe geben. 

Das Format des Sprite 

Ein Sprite besteht aus 63 Byte. Warum 63, wo doch jeder 
weiB, daB ein Sprite eine Auflosung von 24 x 21 Punkten hat? 
Die Erklarung dafur ergibt sich aus dem Aufbau eines Byte: 
Intern besteht es aus acht Ja/Nein-Aussagen (Abb. 1), von de- 
nen jede dem VIC sagt: Setze einen Punkt, Oder nicht. Drei 
Byte nebeneinander ergeben 24 Punkte pro Zeile, 21 Zeilen 
haben wir. Die Rechnung lautet also 3 x 21=63. 

Pointer zeigen auf Daten 

Da es fur die Elektronik einfacher ist, jeweils 64 Speicher- 
stellen zu verwalten, zeigen die Pointer immer auf den Anfang 




Fantastisch, mein C64 hat Sprites! In 
Demos huschen sie auch wunder- 
schon iibers Bild. Aber, wie mache 
ich's selber? Damit Sie sich nicht 
durch Unmengen von Walzern kamp- 
fen miissen, eine Einfiihrung in die 
Funktion. 

eines Blocks mit 64 Byte. Der Wert »0« zeigt dann auf Sprite- 
Daten von Speicherstelle - 63, »1« auf 64-127 usw. Beschrei- 
ben Sie diese Bereiche auf keinen Fall, da sie in Ihrem C64 
fur andere Aufgaben reserviert sind. Verwenden Sie statt des- 
sen folgende Speicherabschnitte: 
Pointer Bereich Pointer Bereich 

11 704 - 766 14 896 - 958 

13 832 - 894 15 960 - 1022 

Konstruieren von Sprites 

Zuerst sollten Sie die Sprites konstruieren. Ubertragen Sie 
dazu Abb. 2 auf ein kariertes Blatt Papier und tragen Sie das 
gewunschte Muster ein. POKEn Sie anschlieBend die Werte 
in den Sprite-Block. Am einfachsten geht dies durch eine 
DATA-Anweisung und eine anschlieBende FOR/NEXT- 
Schleife: 

100 DATA 0,0,0,14,32,0 

110 DATA 17,32,0,32,36,0 

120 DATA 32,36,0,39,62,114 

130 DATA 40,132,139,48,132,178 

140 DATA 17,4,130,14,4,114 

150 DATA 0,0,0,0,0,0 

160 DATA 0,0,24,0,0,12 

170 DATA 32,17,12,32,8,140 

180 DATA 32,8,140,113,136,140 

190 DATA 34,72,128,34,72,140 

200 DATA 17,132,76 

220 F0RI=0T062:READ A:P0KE704+I, A: NEXT 

Als nachstes setzen Sie den Spritepointer auf den richtigen 
Wert. In unserem Beispiel wahlen wir das Sprite »0«. Da wir 
ab Speicherstelle 704 gePOKEt haben, beschreiben wir die- 
sen Pointer mit dem Wert »11«. 

230 POKE 2040,11 

Die Register der Sprites 

Im Gegensatz zu den Pointern dienen die Werte in den Re- 
gistern dem VIC als feste Kommandos. Bei alien Speicher- 
stellen, die bitweise verandert werden, haben die einzelnen 
Bits folgende Bedeutung. Wie Sie mehrere Bits beeinflussen, 
entnehmen Sie bitte Abb. 1. 
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53271 - Vertikale VergroBerung, Normalwert 

dehnt das Sprite in vertikaler Richtung urn das Doppelte. 
Auch hier wird bitweise eingeschaltet (s. a. Einschalten). Eine 
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»1« im entsprechenden Bit vergroBert das Sprite vertikal. Bei- 

spielsweise bringt 

POKE 53271,6 

die Sprites »1« und »2« auf doppelte Hohe, alle anderen wer- 

den zuriickgeschaltet. Wir tippen ein: 

24-0 POKE 53271,1 

53277 - Horizontale VergroBerung, Normalwert 

dehnt das Sprite in horizontaler Richtung um das Doppelte. 
Auch hier wird bitweise eingeschaltet. »1« im entsprechenden 
Bit vergroBert das Sprite horizontal. Beispielsweise bringt 
POKE 53277,12 

die Sprites »1« und »2« auf doppelte Breite, alle anderen wer- 
den zuruckgeschaltet. Fur unser Listing tragen wir ein: 
250 POKE 53277,1 

53248 - 53263 - Position, Normalwert 

Diese Speicherstellen bestimmen die Position der Sprites, 
jeweils eine die x-, die nachste die y-Position. Beachten Sie 
dabei, daB x-Werte kleiner 24 und y-Werte kleiner 29 das Spri- 
te unsichtbar machen. Die Sprite-Position ist dabei unter dem 
Bildschirmrahmen. Ebenso ist bei y-Werten groBer 250 das 
Sprite verschwunden. Da der Normalwert dieser Register »0« 
betragt, ist beim Einschalten ohne Positionsangabe nichts zu 
sehen. 

Sprite X-Achse Y-Achse Sprite X-Achse Y-Achse 

53248 532-49 4 53256 53257 

1 53250 53251 5 53258 53259 

2 53252 3253 6 53260 53261 

3 53254 53255 7 53262 53252 

Um unserem Sprite eine Position im linken, oberen Bild- 
schirmbereich zu geben, tippen Sie: 

260 P0KE5324-8,50:P0KE5324-9,50 

53264 - 9. Bit Horizontal, Normalwert 

Mit dieser Speicherstelle hat es etwas Besonderes auf 
sich: Wie Sie sicherlich wissen, kann unser VIC horizontal 
320 Punkte darstellen. Peinlicherweise ist das in einem ein- 
zelnen Byte nicht moglich. Wenn Sie also die horizontale Po- 
sition (53248 - Sprite 0) mit ihrem maximalen Wert - 255 - be- 
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schreiben, hat das Sprite noch lange nicht den rechten Rand 
erreicht. Um dorthin kommen zu konnen, leiht es sich einfach 
ein Bit aus der Speicherstelle 53264. Ist sein Bit gesetzt, be- 
findet sich das Sprite einfach 255 Punkte plus dem Wert hori- 
zontal (53248) weiter rechts. Das heiBt also fur Sie: Soil das 
Sprite die Position 255 iJberschreiten, ist die horizontale Posi- 
tion auf »0« und das entsprechende Bit in 53264 zu setzen. 

53287 - 53294 - Farben der Sprites, Normalwert 241 - 252 

weist jedem Sprite eine Farbe zu. Dabei sind die im Hand- 
buch beschriebenen Farben - 16 zulassig. Lassen Sie sich 
nicht von den Normalwerten 241 - 252 irritieren, sie entspre- 
chen den Farben 1 - 12. 

nalwe 

(1) 
(2) 
(3) 
(4) 
(5) 
(6) 
(7) 
(12) 
Tragen Sie fur unser Listing ein: 

270 P0KE53287,7 

53269 - Einschalten, Normalwert 

Dazu dient das Register 53269. Mit ihm wird mitgeteilt, wel- 
ches Sprite eingeschaltet ist. Das geschieht bitweise: 

Wir mussen in unserem Listing eintragen: 
280 POKE 53269,1 

Damit wird nur Sprite »0« ein-, alle anderen werden ausge- 
schaltet. Falls Sie andere Werte als unsere verwenden, kann 
es sein, daB noch kein Sprite sichtbar ist. Das passiert, wenn 
die Koordinaten (53248 - 53263 und 53264) zu niedrige Oder 
zu hohe Werte haben. 

Wenn Sie jetzt unser kleines Listing mit RUN starten, er- 
scheint am Bildschirm links oben ein Sprite. Probieren Sie un- 
terschiedliche Werte in den einzelnen Registern aus. Vor al- 
lem die Register 53248 und 53249 bringen Bewegung ins 
Spiel. (gr) 
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[2] Mit dieser 
Vorlage ist das 
Zeichnen von 
Sprites ein 
Kinderspiel 
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POWERPLAY 
SPECIAL 2 ab 
28Movemberbei 
Eurem 
leitschriften-Hondler! 



Aufuber 100 Seiten testet POWER PLAY 
in 100 ausfobrlicben Spiele-Tests 
Versionen for alle wichtigen 
(omputer-und Videospiek mit 
entsprechenden Farbabbildungen: die 
besten Spiele for Amiga, C64, STund PC 
Videospiek: Top-Module for Sega, 
Nintendo, Mega Drive und PC-Engine. 
Alle Spiele sind alphabetisch geordnet 
mit praktischen Tips zu jedem Spiel! 
AuBerdem: die Ubersicbt wann welcher 
Test und Tip in welchem POWER PLAY 
stand - mit POWER PLAY-WERTUNG! 






BUCHERKISTE 



64'er groBer 
Einsteigerkurs 

Nicht nur urns Auspacken und 
AnschlieBen der Gerate geht es 
hier. Sie lernen auch, kleine 
Programme zu schreiben und 
auf Diskette zu speichern. Be- 
sonders wichtig fur den kunfti- 
gen Programmierer sind die Er- 
lauterungen zur Programmpla- 
nung und dazu, wie man dem 
Fehlerteufel das Leben schwer- 
macht. Musik, Geos, die richtige 
Druckerwahl - mit Hilfe der bei- 
den Autoren arbeiten Sie sich 
schnell ein. Entdecken Sie die 
Fahigkeiten dieses Computers. 

Witthofft/Draheim 

»64'er groBer Einsteiger-Kurs« 

Markt & Technik, Haar, 1990. 236 Seiten 

ISBN 3-89090-668-0, 29,90 Mark 





MiirktMt'dinik 
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C64/C 128 Master- 
text Plus 

Bequem zu installieren, ist »Ma- 
stertext Plus« mit einer komfor- 
tablen Druckeranpassung aus- 
gestattet. Das Programm kennt 
so professionelle Funktionen 
wie Silbentrennung, Blockope- 
rationen, Suchen und Ersetzen. 
Integriert ist eine AdreRverwal- 
tung (»Masteradress«) und die 
Rechtschreibprufung "Master- 
spell". EineCentronics-Schnitt- 
stelle zum Ausdruck der Texte 
uber den User-Port mit Parallel- 
kabel ist eingebaut. 

Martin/Rullkotter/Kuk 

»C64/C128 Mastertext Plus- 

Markt & Technik, Haar, 1988,201 Seiten, inkl. 

Diskette 

ISBN 3-89090-527-7, 59,- Mark 




Das groBe Commo- 
dore 64-Buch 

Auf uber 1100 (!) Seiten unter- 
stutzt das Buch den Anwender 
bei ersten Gehversuchen in Ba- 
sic und Assembler, beschaftigt 
sich mit Einsatzmoglichkeiten 
von Textverarbeitung, Dateiver- 
waltung, Grafik-, DTP- und 
DFU-Programmen. 

Weitere Kapitel widmen sich 
Geos, der Programmierung von 
Grafik und Sound sowie der 
Floppystation 1541. Der Autor 
liiftet das Geheimnis, wie man 
auf die oberen Spuren einer 
Diskette zugreifen kann. 

Martin Hecht 

»Das groBe Commodore 64 Buch« 

Data Becker, Dusseldorf, 1989, 1142 Seiten 

ISBN 3-89011-370-2, 29,80 Mark 



C64 - Tips, Tricks 
und Tools 

Dieses Buch wird Sie nachte- 
lang an den C64 fesseln: Es 
enthalt eine Fulle von Tricks und 
Utilities fur alle Bereiche des 
C64, von der Tastaturbedie- 
nung bis zur Systemerweite- 
rung in Maschinensprache. 
Hilfreich: PEEKs, POKEs und 
Einzeiler, Basic- und Maschi- 
nensprache-Routinen fur jeden 
Zweck, ein Programm-Tool mit 
vielen neuen Basic-Befehlen, 
Kopierprogrammen, Masken- 
generator und die Programmie- 
rung von Auswahlmenus. 

F. Miiller, »C64 Tips, Tricks und Tools- 

Markt & Technik, Haar, 1988, 439 Seiten, inkl. 

Diskette 

ISBN 3-89090-499-8, 59,- Mark 




Alles uber Geos 2.0 

Auf 420 Seiten geht der Autor 
auf alle Aspekte der Geos- 
Produktfamilie ein. Zuerst wid- 
met er sich dem Einsteiger, 
dann erfahrt man, was beim 
schnellen und gezielten Um- 
stieg von alteren Geos-Versio- 
nen alles zu beachten ist. Erkla- 
rungen zum Desktop, eine 
Ubersicht der Geos-Applikatio- 
nen sowie viele Tips und Tricks 
zu Geos runden das Buch ab. 
Es eignet sich fur Umsteiger, 
fortgeschrittene Anwender und 
solche, die ihr Geos-System 
ausbauen mochten: eine ideale 
Erganzung zum umfangrei- 
chen Geos-Handbuch. 

F. Muller, »C64/C128 - Alles uber Geos 2.0« 

Markt & Technik, Haar, 1989, 420 Seiten, inkl. 

Diskette, 

ISBN 3-89090-808-X, 59,- Mark 



Geo-Basic 

Eigene Programmentwicklun- 
gen in Geos zu realisieren, 
ist der Wunschtraum vieler 
Geos-Anwender: »Geo-Basic« 
macht's moglich, mit uber 100 
Befehlen und Funktionen zur 
Unterstutzung von Pull-Down- 
Menus, Piktogrammen, Dialog- 
boxen, Disketten- und Dateizu- 
griffen, urn nur einige Fahigkei- 
ten dieser speziellen Geos- 
Programmiersprache zu nen- 
nen. Das Utility »Basic Grab- 
ber" wandelt normale Basic 
2.0-Programme ins Geo-Basic- 
Format urn, die dann ebenfalls 
unter Geos lauffahig sind. 

■•GeoBasic - Geos-Programmierung leichtge- 

macht« 

Markt & Technik, Haar, 1990, 212 Seiten, inkl. 

Diskette 

ISBN 3-89090-245-6, 89,- Mark 



Alles uber den C64 Mega Pack 1 



Das Standardwerk fur jeden 
Programmierer, das sowohl 
Einsteiger als auch Fortge- 
schrittene berucksichtigt: ein 
»Basic-Lexikon« mit alien Be- 
fehlen, Anweisungen und 
Funktionen, Programmierung 
von Sprites und Sonderzei- 
chen, der Sound-Synthesizer 
des C64 mit seinen vielfaltigen 
Klangmoglichkeiten. 

Assembler-Freaks erhalten 
Anleitungen zum Programmie- 
ren in Maschinensprache, Fans 
von »Geos« erfahren im An- 
hang die wichtigsten Dinge 
uber diese Benutzeroberflache, 
Applikationen eingeschlossen. 

Commodore-Sachbuchreihe 

»Alles uber den C64« 

Markt & Technik, Haar, 1987, 513 Seiten 

ISBN 3-89090-379-7, 59,- Mark 



Die Programme auf den Disket- 
ten zum Buch »Mega Pack 1« 
lassen sich mit Geos vielseitig 
verwenden: Eine Grafikbiblio- 
thek (250 Kleinbilder) verscho- 
nert Ihre Dokumente zu Geo- 
write und Geopaint, dazu gibt 
es 190 verschiedene Schriftmu- 
ster und 89 Geos-Zeichensat- 
ze. Zwei nutzliche Konvertier- 
programme befahigen Geos 
zur Zusammenarbeit mit ande- 
rer C64-Spitzen-Software (z.B. 
Hi-Eddi, Printfox, Blazing Padd- 
les, Koala-Painter) zur Um- 
wandlung von Grafiken und Zei- 
chensatzen ins Geos-Format. 

F. Muller 

-Mega Pack 1 - fur Geos 64 und Geos 128« 

Markt & Technik, Haar, 1989, 160 Seiten, inkl. 

zwei Disketten 

ISBN 3-89090-772-5, 59,- Mark 
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SPIELE 



Wizard Plus 




Zauberwald 



Ohne Vorwarnung springen sie aus 
dem Versteck, die gruseligen Monster 
des Hexenmeisters Worluk: Ein Son- 
deragent des galaktischen Imperiums 
nimmt den Kampf gegen die Bose- 
wichte auf . 



von Jan Schrader 



D 



ie Bewohner des Planeten Crayon im Sonnensystem 
| »Fantasia« stohnen seit Jahren unter der Schreckens- 
herrschaft von Worluk, dem machtigsten und bosartig- 
sten Zauberer des Weltalls. 

Sein Versteck befindet sich im weit ausgedehnten Dschun- 
gel des Zauberwalds. Als kampferprobter Agent der »Galaxis 
Police« sind Sie bei Nacht und Nebel auf Crayon gelandet, 
urn dem Schurken und seinem haBlichen SpieBgesellen den 
Garaus zu machen. 



|H FLNeft 100 

||ec Beert.e iso 



SNMCe 



J^t UOftUMC 3000 



VJIZftftO «*000 
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[1] Monsterhitparade in "Wizard Plus« 

Wollen Sie den beiden helfen? Dann: Joysticks gezuckt 
und das Spiel geladen! 

LOAD "WIZARD PLUS", 8 

Gestartet wird mit der Eingabe von RUN. Spieler 1 benutzt 
den Joystick in Port 1, Spieler 2 den anderen (Port 2). Nach- 
dem der High-Score eingeblendet wurde, erscheinen die B6- 
sewichter auf dem Bildschirm (Abb.1). Jeder Treffer erhoht 
den High-Score ganz entscheidend. Je nach Verderbtheit 
des Monsters erhalten Sie zwischen 100 und 4000 Punkte. 



Flyer (Fledermaus): 


100 Punkte 


Beetle (Kafer): 


150 Punkte 


Snake (Schlange): 


250 Punkte 


Worluk: 


3000 Punkte 


Wizard: 


4000 Punkte 


Warrior: 


2000 Punkte 



Uberall lauern diese merkwurdigen Gestalten, die vollig 
unvermutet aus dem Nichts auftauchen. Der Weltraumpoli- 
zist besitzt jedoch eine durchschlagende Waffe: die Energie- 
schleuder. Schnell werden Sie feststellen, daB man sie nahe- 
zu pausenlos einsetzen muB. 

Ziel des Spiels ist, sich in dem geheimnisvollen Labyrinth 
des Zauberwalds gegen die abscheulichen Kreaturen zur 
Wehr zu setzen. Ganz so einfach ist das nicht, denn sie sind 
auBerst widerstandsfahig. Bei einer Fledermaus (Flyer) ge- 
nugt ein Treffer, beim Kafer (Beetle) sind zwei notig, Schlan- 
gen (Snakes) sind nur mit drei Kugeln auBer Gefecht zu set- 
zen. AuBer Punkten erhalt man fur jeden getroffenen Gegner 
zusatzliche Energie. Aber Achtung: Lassen Sie sich nicht von 
den Gegnern beriihren, sonst verlieren Sie eines Ihrer Leben 
(als Herzchen am linken und rechten Bildschirmrand ange- 
zeigt, Abb. 2). 

Haben Sie als Joystick-Killer einen Level besonders 
schnell abgeraumt, erscheint je nachdem Warrior, Wizard 
oder Worluk. Jedes dieser ubergeordneten Wesen laBt sich 
mit einem Treffer erledigen. Wie Sie im Textkasten sehen, er- 
gibt das die meisten Punkte. Leider bewegen sich die Gestal- 
ten willkurlich auf dem Spielfeld. Es ist also gar nicht so leicht, 
sie zu erwischen. 

Doch als unerschrockener Kampfer fur Recht und Ordnung 
im Weltall werden Sie auch damit fertig. (gr) 




[2] Der Kampf urns letzte Leben 



Kurzinfo: Wizard Plus 



Programmart: Geschicklichkeitsspiel 

Spielziel: Schalten Sie die Angreifer aus und huten Sie sich, diese 

zu beriihren 

Laden: LOAD "WIZARD PLUS", 8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Joystick Port 2, bei zwei Spielern Port 1 zusatzlich 

Benotigte Blocks: 53 

Programmautor: Jan Schrader 
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Wizboys - Gerangel an der Zauberquelle 



Der Kliigere 

AW M\ mm\ mm ■■■ » A* I Es besitzt iede Menae Tei 

scnar ft s: 



Es besitzt jede Menge Temperament 
und Action und kommt doch 
ohne blutrunstige Ballerei aus: 
»Wizboys«, ein SpielspaB fur zwei Joysticks. 



von Stefan und Robert Landfried 

Yor vielen Millionen Jahren, als die Erde noch nicht er- 
schaffen war, lebte im Weltall, tief verborgen in den Gas- 
wolken des Andromeda-Nebels, ein interstellarer Zau- 
berer. Er hatte zwei Lehrlinge (Azubi stellaris), die eifersuchtig 
um die Gunst des Meisters miteinander wetteiferten. Als sie 
sich eines schonen Tages wieder einmal in den Haaren hat- 
ten, wurde es dem Magier zu bunt. Er zauberte die beiden in 
eine feme Galaxis, in deren Mitte eine magische Quelle froh- 
lich vor sich hin sprudelte. Dort sollten sie sich austoben und 
zeigen, wer von ihnen der Geschicktere und Klugere sei. 

Wenn Sie die beiden begleiten mochten, dann laden Sie 
das Spiel mit: load "wizboys", 8 
und starten es mit RUN. 

Nach dem Titelbild (Abb.1), versehen mit effektvollen Farb- 
spielereien im Bildschirmrahmen, kann man das Spiel nach 
Druck des Feuerknopfs am Joystick in Port 2 starten. 

Die unbelehrbaren Hitzkopfe haben den Auftrag, aus der 
Quelle im Weltall Energie abzuzapfen. Wer die Fontane be- 



[1] Das Startbild zu »Wizboys« 




Kurzinfo: Wizboys 



Programmart: Actionspiel 

Spielziel: Aus der Energiequelle Kraft tanken und den Gegner 

rempeln 

Laden: LOAD "WIZBOYS", 8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Steuerung: Joysticks Port 1 und 2 

Besonderheiten: Hintergrund-Scrolling 

Benotigte Blocks: 30 

Programmautoren: Stefan und Robert Landfried 



[2] Knuffen und puffen Sie den Gegner, das bringt Punkte! 

ruhrt, nimmt magische Krafte auf und beginnt zu leuchten. 
Nur in diesem Zustand kann man dem Mitspieler einen 
Schlag versetzen - falls man ihn quasi »kalt« erwischt! Dafur 
gibt es, wie in alien guten Marchen, eine Belohnung in Form 
von Punkten im High-Score (Abb. 2). 

Die maximal zu erreichende Punktzahl ist »9«. 

Wer die meisten Treffer erzielt, steht in der Gunst des Zau- 
berers an oberster Stelle. 

Wir wunschen viel SpaB beim lustigen Catch-as-Catch-can 
im Weltall! Ahnlichkeiten mit dem bekannten Actiongame 
»Wizball« sind rein zufallig und nicht beabsichtigt. (gr) 
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Das Wohnzimmer wird zur Spielhalle, der Joy- 
stick raucht, High Scores klettern in schwindeln- 
de Hohen: Spiele mit dem C64 fesseln nicht nur 
die Jugend, sondern die ganze Familie. 

Auch wenn das Angebot geringer ist als fruher: Noch im- 
mer findet man in den Computershops der Warenhau- 
ser und des Fachhandels eine Menge aktueller Spiele 
fur den C64 - und sie werden immer billiger. 
Adidas Football 
Spielart: Sport 
Vertrieb: Bomico 

Bei diesem FuBballspiel konnen 24 Mannschaften ausge- 
sucht und in ein Turnier geschickt werden. 
Atomix 

Spielart: Denkspiel 
Vertrieb: United Software 

Harte Nul3 fur Tuftler. Man muB 30 Molekule richtig zusam- 
mensetzen. Haben Sie gut aufgepaBt im Chemieunterrricht? 
Badlands 
Spielart: Rennspiel 
Vertrieb: Bomico 

Des Erdenbiirgers liebster Zeitvertreib in ferner Zukunft: 
Autorennen uber gefahrliche Pisten mit Schikanen. 




[4] Badlands: rasantes Rennspiel aus der Vogelperspektive 

Chambers of Shaolin 

Spielart: Action-Adventure 
Vertrieb: United Software 

Trugerische Romantik im Reich der Mitte: Nur als stahlhar- 
ter Kampfer mit eiserner Disziplin hat man eine Chance ge- 
gen die Schergen des Kaisers von China. 
Chase H.Q. 
Spielart: Rennspiel 
Vertrieb: Bomico 

Finden Sie den Rowdy im schwarzen Porsche der die Stra- 
Ben unsicher macht, und verhaften Sie ihn. SchlieBlich ist Ihr 
Rennwagen auch nicht zu verachten! 




AMAGE 



TIME SPE 
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[1] Chase H.Q.: sportliche Verbrecherjagd 
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Die professionellen Spiele fur den C64 

Topgames 



Cyberball 

Spielart: Sport 
Vertrieb: Bomico 

Ein Blick in die Zukunft: Im Jahr 2022 bestehen Football- 
Teams nicht mehr aus Menschen, sondern aus Robotern. 
Man kann wahlweise gegen den Computer Oder einen Mit- 
spieler antreten. 
Dragon Wars 
Spielart: Rollenspiel 
Vertrieb: Rushware 

Dieser Bard's-Tale-Nachfolger spielt in der Wasserwelt 
Oceana, die der zwielichtige Eroberer Namtar unterjochen 
will. 

Emlyn Hughes Soccer 
Spielart: Sport 
Vertrieb: Bomico 

FuBballsimulation mit ausgezeichneter Grafik und schnel- 
len Sprite-Bewegungen. Damit lassen sich ganze Weltmei- 
sterschaften zu Hause durchspielen. 




[2] Emlyn Hughes Soccer: die Super-FuBballsimulation 

F 19 Stealth Fighter 

Spielart: Simulation 
Vertrieb: Rushware 

Ein ausgefuchster Flugsimulator, bei dem nach dem Trai- 
ning der Einsatz im Feindgebiet folgt. 
Ghouls' n' Ghosts 
Spielart: Geschicklichkeit 
Vertrieb: United Software 

Der rustige Ritter scheut weder Tod noch Teufel: Funf ge- 
spenstische Level sind zu uberwinden, urn die Prinzessin zu 
retten. 

Klax 

Spielart: Geschicklichkeit 
Vertrieb: Bomico 

Erinnern Sie sich noch an »Cubis« aus dem 64'er- 
Sonderheft 61? Auch bei »Klax« miissen farbige Blocke 
kunstvoll gestapelt werden. 
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Logo 

Spielstart: Denkspiel 
Vertrieb: Bomico 

Nach drei unterschiedlichen Methoden muB man kleine 
Steinchen aufs Spielfeld legen oder von dort wegnehmen. 
Als Belohnung warten attraktive Damen. 
Loopz 

Spielart: Denkspiel 
Vertrieb: Bomico 

Unterschiedliche Bauelemente miissen zu einem Recht- 
eck zusammengefiigt werden. Je groBer die Quader, desto 
mehr Punkte gibt's. 
Lords of Doom 
Spielart: Action-Adventure 
Vertrieb: Bomico . 

Die Zombies sind los! Vier Herren der Finsternis wollen ein 
idyllisches Stadtchen in ihre Gewalt bringen, zwei uner- 
schrockene Helden sollen das verhindern. 
Mr. Heli 
Spielart: Action 
Vertrieb: Rushware 

Helfen Sie dem kleinen roten Hubschrauber, unbeschadet 
alle Levels zu durchfliegen. 
Nightbreed Action II 
Spielart: Action 
Vertrieb: Bomico 

' Schnelles Actionspiel nach dem gleichnamigen Film. Ner- 
ven wie Drahtseile sind gefragt! 
Operation Thunderbolt 
Spielart: Action 
Vertrieb: Bomico 

Im 3D-Stil laufen Sie durch die Gegend und miissen sich 
Ihrer Haut wehren: Feindliche Heckenschiitzen, Kampfhub- 
schrauber und andere Bosewichte machen Ihnen das Leben 
schwer. 

Rainbow Islands 
Spielart: Geschicklichkeit 
Vertrieb: Bomico 

Der niedliche Held des Spiels schlagt mit farbigen Regen- 
bogen Brucken zum nachsten Level. Urn Punkte zu machen, 
muB man die unzahligen Symbole aufsammeln. 




[3] Rainbow Islands: Uber sieben Regenbogen muBt Du 
gehen... 



Rings of Medusa 

Spielart: Strategie 
Vertrieb: Bomico 

Die haBliche Hexe Medusa soil vom armen Konigsohn aus 
dem fernen Fantasy-Reich vertrieben werden. Wetten, daB er 
es schafft? 
Sim City 

Spielart: Wirtschaftssimulation 
Vertrieb: Bomico 

Werden Sie Burgermeister einer Traumstadt der Zukunft - 
ohne Umweltverschmutzung, Verkehrsprobleme und Krimi- 
nalitat. 
Sly Spy 
Spielart: Action 
Vertrieb: Bomico 

Sie werden als Supergeheimagent gegen die Verbrecher- 
organisation »Council of World Domination« eingesetzt. 
S.T.U.N. Runner 
Spielart: Rennspiel 
Vertrieb: Bomico 

Man flitzt mit uber 1000 Sachen durch Tunnels, schlittert 
Steilkurven entlang und pustet Sonntagsfahrer von der Uber- 
holspur. 

The Spy who loved me 
Spielart: Action 
Vertrieb: Bomico 

Der bose Stromberg will die Erde mit Atom-U-Booten zer- 
storen, aber James Bond wird dies mit Sicherheit verhindern. 
Tie Break 
Spielart: Sport 
Vertrieb: Bomico 

Diese flotte Tennissimulation aus der Vogelperspektive 
konnte sogar Boris Becker als Trainingsprogramm benutzen! 
Total Recall 
Spielart: Action-Adventure 
Vertrieb: Bomico 

Beim Spiel zum Arnold-Schwarzenegger-Film »Die totale 
Erinnerung« geht's wuchtig zu. Statt Muskeln braucht man 
dazu allerdings jede Menge Grips. 
Tournament Golf 
Spielart: Sport 
Vertrieb: Bomico 

Kaiser Franz spielt'sauf griinem Rasen, derC64-Freakauf 
dem Computer: Golf, ein Sport nicht nur fur Millionaire! 
Transworld 




[5] Transworld: Dem Spediteur ist nichts zu schwer 



Spielart: Handelssimulation 
Vertrieb: Bomico 

In diesem Spiel erleben Sie als Transportunternehmer die 
Hohen und Tiefen des Speditionsgeschafts. Gewinn soil 
obendrein auch noch rausschauen. (bl) 

Falls Siedas eine Oder andere Spiel im Handel nicht erhalten Oder Fragen dazu haben, schreiben 

Sie an den jeweiligen Distributor: 

Bomico Software, Am Siidpark 12, 6092 Kelsterbach 

Rushware UBI Soft Entertainment Software, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 

United Software GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Riedberg 2 
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TIPS & TRICKS 



von Herbert GroBer 



D 



ie Bezeichnung »Peeks & Pokes« ist mehr als nur ein 
| Schlagwort. Es gent urn den Ausgleich fehlender Pro- 
grammierhilfen des C64. Dabei kommen beide Begrif- 
fe aus dem Basic V 2.0 des Computers. »PEEK« erlaubt uns, 
eine Speicherstelle auszulesen, »POKE« beschreibt eine 
Speicherstelle mit einem Wert. Das Ganze hort sich eigent- 
lich recht langweilig an, ist aber in Wahrheit eine faszinieren- 
de Methode, Programme schneller und kiirzer zu machen. 
Doch gehen wir gleich ans Eingemachte, beginnen wir chro- 
nologisch mit Tricks und kleinen Zaubereien. 
POKE 1,53 

Basic und Kernel sind ausgeschaltet. Die vollen 64 KByte 
RAM waren vorhanden - wurde das Betriebssystem nicht vor- 
her vom ROM in das RAM kopiert, sturzt der Computer ab, 
da er auf keine Befehle mehr zuruckgreifen kann. Diese Kon- 
figuration ist nur von Maschinensprache aus nutzbar. 
POKE 1,54 

Hierbei ist das Basic ausgeschaltet. Diese Ebene ist eben- 
falls nur unter Maschinensprache zu nutzen. 
POKE 1,55 

Der normale Zustand. Der Interpreter und das Betriebssy- 
stem sind aktiv. 
PRINT PEEK(10) 

Ist das Ergebnis = 0, so war die letzte Operation Load. Veri- 
fy ergibt den Wert 1. 
PRINT PEEK(17) 

Abfrage auf die letzte zugewiesene Variable. Bei dem Wert 
= wurde die letzte Variable mittels Input geholt oder es fand 
noch keine Operation statt. Die Zuweisung mit Get ergibt den 
Wert = 64 und Read den Wert = 152 
POKE 19,64 

Beim nachsten Input-Befehl wird kein Fragezeichen mehr 
ausgegeben. Allerdings kann man danach durch Drucken 
der Return-Taste nicht mehr in die nachste Zeile gelangen. 
POKE 19,0 

LaBt die Ausgabe des Fragezeichens wieder zu. 
POKE 24,0 

Nach Eingabe dieses Pokes auf einen Formula-too- 
complex-Error verhalt sich der Computer wieder normal. 
PRINT PEEK(43)+PEEK(44)*256 

Mit dieser Befehlszeile erfahrt man die aktuelle Startadres- 
se des Basic-Programms. Soil die Startadresse verandert 
werden, so muB in die Speicherzellen 43 und 44 ein anderer 
Wert geschrieben werden. 
PRINT PEEK (45)+PEEK (46)*256 

Gleichlautend zu 43/44 erfahrt man hiermit die aktuelle 
Endadresse des Basic-Programms. 
PRINT PEEK (55)+PEEK (56)*256 

Ergibt das derzeitige Ende des Basic-Bereichs. Durch Her- 
absetzen dieses Zeigers ist es moglich, den RAM-Bereich zu 
verkleinern, urn etwa im oberen Bereich liegende Maschinen- 
programme gegen Uberschreiben zu schutzen. 
PRINT PEEK(57)+PEEK(58)*256 

Ergibt die Zeilennummer, bei der nach einer Programmun- 
terbrechung gestoppt wurde. 
PRINT PEEK(61)+PEEK(62)*256 

Dies ist der Zeiger auf CONT. Normalerweise ist nach ei- 
nem anschlieBenden CLR das Programm nicht mehr fortzu- 
setzen. Merkt man sich jedoch die Inhalte der beiden Spei- 
cherzellen noch vor dem CLR, so lassen sich anschlieBend 
an den Befehl die gemerkten Werte wieder hineinpoken und 
das Programm mit CONT wieder starten. 

PRINT PEEK(63)+PEEK (64)*256 

So erhalt man die Nummer der Data-Zeile, aus der das zu- 
letzt gelesene Data geholt wurde. (Gut zum Finden von Feh- 
lern in Data-Zeilen geeignet.) 
PRINT PEEK(69)/PEEK(70) 



Peeks & Pokes 

...wieSch 

Bei der Arbeit ist I 
der Erfahrene besser ffll ■ 
und schneller als ^^^^ 

der Anfanger. Das gilt 

Arbeit am Computer. Mit 

konnen Sie die 

Name der zuletzt zugewiesenen Variablen. Bei normalen 
FlieBkommavariablen ermittelt man den Wert mit PRINT 
CHR$ (PEEK(69))+CHR$(PEEK(70)). 

Der Name von Integervariablen (z.B. X°/o/ergibt sich durch 
PRINT CHR$(PEEK(69)-128)+CHR$(PEEK(70)-128). 

Strings (z. B. A$) erhalt man durch PRINT CHR$(PEEK 
(69))+CHR$(PEEK (70)-128). 
POKE 120,2 

Der C64 nimmt keinerlei Befehle mehr an. 
POKE 147,X 

Springt man die Load-Routine im Betriebssystem an, so 
entscheidet der Wert dieser Speicherstelle dariiber, ob ein 
Load (X = 0) Oder Verify (X = 4) durchgefuhrt wird. 
PRINT PEEK(152) 

Gibt die Anzahl der geoffneten Dateien bekannt. 
PRINT PEEK(153) 

Gibt die Nummer des aktuellen Eingabegerates aus. 

Hierbei gilt: 

= Tastatur 

1 = Datasette 

2 = RS 232-Port 

3 = Bildschirm 
8-11 = Floppy 
PRINT PEEK(154) 

Sie erfahren hier die Nummer des aktuellen Ausgabegera- 
tes, wobei die Werte fur folgende Gerate stehen: 
Tastatur 
Datasette 
RS 232-Port 
Bildschirm 
Drucker 
Plotter 
Floppy 
POKE 157,128 

Meldungen wie Loading... oder Searching... auch im Pro- 
gram mod us. 
POKE 157,192 

LaBt alle Meldungen des Betriebssystems zu. 
PRINT PEEK(182) 
Dieser Befehl gibt die Anzahl der Zeichenlesefehler aus. 



Kurzinfo: Uhrzeit 



Programmart: Digitaluhr 

Laden: LOAD "UHRZEIT", 8,1 

Starten: nach dem Laden NEW eingeben. Sowohl "STELLER" 

laden und starten, als auch "VERAENDERER" laden und starten. 

Besonderheiten: Anzeige befindet sich auSerhalb des Bildschirms 

Benotigte Blocks: 5 

Programmautor: Tim Heckmann 
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nvor 




I auch fiir die ^^ 
unseren Tips zum C64 
iProfis einholen. 



PRINT PEEK(183) 

Lange des derzeitigen File-Namens. 
PRINT PEEK(184) 

Hiermit kann die laufende File-Nummer abgerufen werden 
(Open...). 
PRINT PEEK(185) 

Analog hierzu laBt sich die derzeitige Sekundaradresse 
herausfinden. 
PRINT PEEK(186) 

Ergibt die Geratenummer des zuletzt angesprochenen Ge- 

PRINT PEEK(197) 

Derzeit gedruckte Taste. 
POKE 198,0:WAIT 198,1 

Der Computer wartet auf einen Tastendruck. 
POKE 199,1 

Umschaltung in den Revers-Modus. Das Rucksetzen in die 
Normalausgabe erfolgt mit POKE 199,0. 

PRINT PEEK(200) 

Gibt an, wieviele Zeichen die zuletzt eingegebene Zeile 
hatte. 
PRINT PEEK(201) 

Gibt die Zeile der aktuellen Cursorposition an. 
PRINT PEEK (202) 

So erhalt man die Spalte der aktuellen Cursorposition. 
PRINT PEEK(203) 

Gibt an, welche Taste gedriickt wurde, und zwar im Charak- 
termodus (siehe Tabelle im C64-Handbuch). 
POKE 204,0 

Der Cursor bleibt auch bei Get an. 
POKE 204,1: POKE 207,0 

Dieses normalisiert den oberen Zustand wieder. 
POKE 212,0 

Flag fur GansefuBchenmodus. 
PRINT PEEK(215) 

Hiermit laBt sich das zuletzt eingegebene Zeichen im 
ASCII-Code auslesen. 
POKE 646,X 

Setzt die aktuelle Cursor-Farbe (Wert fur X von bis 15). 
POKE 647,X 

Ober die X-Werte von bis 15 laBt sich die jeweilige Farbe 
unter dem Cursor andern. 
POKE 648,X 

Beginn Bildschirmspeicher. 
POKE 649,0 

Sperren von Tastatureingaben. 
POKE 649,10 

Rucksetzung in den Normalzustand. 
POKE 650,255 



Ab jetzt haben alle Tasten Repeat-Funktion, d.h. Dauer- 
funktion. 
POKE 650,0 

Rucksetzung in den Normalzustand. 
POKE 650,127 

Dauerfunktion der Cursor-Tasten ausschalten. 
POKE 650,64 

Schaltet Dauerfunktion fiir alle Tasten aus. 
PRINT PEEK(653) 

Abfrage auf Shift (BitO)-,Commodore (Bit1)- und Control 
(Bit2)-Taste. 
POKE 657,128 

Dieser Befehl macht die Umschaltung der Tastatur auf 
GroB- und Kleinschreibung unmoglich. 
POKE 768,145 

Fehlermeldungen abschalten. 
POKE 768,139 

Normale Fehlermeldungen. 
POKE 768,143 

Reset nach Programmende. 
POKE 770,X 

Durch Einpoken eines beliebigen Wertes erfolgt die Ready- 
Meldung unendlich oft. Nur noch Ausschalten hilft. 
POKE 774,226:POKE 775,252 

Wird nun der List-Befehl angewandt, so erfolgt ein Reset 
des Computers. 
POKE 775,200 

So kann man einen kleinen Listschutz aktivieren, der sich 
mit POKE 775,167 wieder deaktivieren laBt. 
POKE 776,1 

Dieser Befehl zerstort das im Speicher befindliche Basic- 
Programm. 

POKE 777,1 

Ab jetzt wird kein Befehl mehr ausgefuhrt. Der Cursor steht 
an der linken oberen Ecke. 
781/782 

Startadresse, ab der ein Programm geladen wird. Durch 
entsprechende Werte kann ein Programm in einen anderen 
Speicherbereich geladen werden (siehe SYS 65439). 
POKE 788,49 

Stop-Taste wieder einschalten. 
POKE 788,62 

Cursor blinkt schneller. 
788/789 

IRQ-Vektor. Das Betriebssystem springt standig in diese 
Routine. Durch Andern des Inhalts konnen eigene interrupt- 
gesteuerte Maschinenroutinen standig neben dem Haupt- 
programm laufen. 
POKE 792,226:POKE 793,252 

Wirkt wie ein Reset beim Drucken der Restore-Taste. 
POKE 801,0:POKE 802,0:POKE 818,165 

Nach diesen drei Poke-Befehlen kann ein im Speicher be- 
findliches Programm weder auf Kassette noch auf Diskette 
gespeichert werden. 
POKE 808,225 

Hebt die Tastenkombination Run/Stop und Restore auf. Ein 
Programm laBt sich nicht mehr unterbrechen. 
POKE 808,237 

Run/Stop und Restore werden wieder aktiviert. 
POKE 813,2 

Nach der Eingabe dieses Befehls ist ein Basic-Programm 
nicht mehr zu andern. 
POKE 818,226:POKE 819,252 

Wird der Befehl Save eingegeben, so lost der Computer ei- 
nen Reset aus. 
POKE 53270,X 

Durch verschiedene x-Werte kann ein horizontales Soft- 
scrolling erreicht werden. x = 1: Scrollen nach rechts. x = 0: 
Scrollen nach links. 
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POKE 53280.X 

Ein Andern des Wertes x im Bereich von bis 15 setzt eine 
andere Rahmenfarbe des Bildschirms. 
POKE 53281, X 

Gleichlautend zum oberen Befehl wird die Hintergrundfar- 
be geandert. 
53260 

Joystick Port 2. 
WAIT 56320,16,16 

Wartet auf Druck des Feuerknopfes. 
WAIT 56320,4,4 

Wartet auf Linksbewegung des Joysticks. 
WAIT 56320,1,1 

Wartet auf Joystick nach oben. 
WAIT 56320,2,2 

Wartet auf Joystick nach unten. 
WAIT 56320,8,8 

Wartet auf Rechtsbewegung des Joysticks. 
56321 

Analog zu Speicherstelle 56320, nur Port 1. 
POKE 56325,5 

Der Cursor wird rasend schnell. 
POKE 56325,49 

Normalisierung der Cursor-Geschwindigkeit. 
POKE 56325,255 

Der Cursor bewegt sich sehr langsam. 
PRINT PEEK(56576) 

Abfrage der Pins am Userport. 
POKE 56576.X 

Setzen der Ausgaben auf dem Userport. Hiermit wird ent- 
schieden, ob die Pins des Userports auf Ein- Oder Ausgabe- 
operationen arbeiten. 
SYS 42039 

Ausgabe von Fehlermeldungen. Dabei muB in 781 die Feh- 
lernummer gepoked werden. 
SYS 43121 

Entspricht dem Befehl Run 0. 
SYS 45499 

Dieser Befehl setzt die interne Uhr auf Null. 
POKE 214,(Zeile):POKE 211,(Spalte):SYS 58640 

So laBt sich der Cursor ohne umstandliche Print-Anweisun- 
gen auf jede Stelle des Bildschirms positionieren. 
SYS 63123 

Dieser Befehl kann eine groBe Hilfe sein. Angenommen, 
ein Programm will ein anderes von der Diskette nachladen, 
findet es aber nicht. Das Programm steigt in diesem Fall mit 
der Fehlermeldung »File Not Found« aus, und die rote LED an 
der Floppy beginnt zu blinken. Durch diesen Sys konnen Sie 
nun feststellen, wie das gesuchte File heiBt. 
SYS 64738 

Hier wird der Computer in seinen Einschaltzustand ver- 
setzt. Das bedeutet: Programme werden geloscht, Vektoren 
und Register zuruckgesetzt. 
SYS 64673 

Fiihrt das gleiche wie Sys 64738 aus, bis auf den Vektor fur 
den IRQ. Er wird auf seinem Wert belassen. 
SYS 65409 

Setzt den Videochip wieder in den Ursprungszustand zu- 
ruck. 
SYS 65511 

Dieser Befehl schlieBt alle zu diesem Zeitpunkt offenen Fi- 
les. So erspart man sich das lastige Eintippen von Close 1, 
Close 2, Close 3,... Dabei sollte aber beachtet werden, daB 
nur Kanale geschlossen werden, aber keine Dateien auf Dis- 
kette. 
SYS 65493 

Load-Routine des Betriebssystems. Mit folgender kleiner 
Routine kann man Unterprogramme nachladen, ohne ir- 
gendwelche Basic-Pointer (z.B. die Zeiger auf die Endadres- 



se 45 und 46) zu verandern: 

POKE 186,1 
POKE 780,0 
POKE 781,0 
POKE 782,96 
POKE 183,0 
SYS 65493 
Erklarung: 

186,1 = Gerateadresse fur Datasette; 
781 und 782 geben die Startadresse an, ab der das Pro- 
gramm nachgeladen werden soil. 
183,0 = kein Programmname, 
SYS 65493 = Load Routine. 

Zum SchluB noch einen Hinweis auf einige kleine Program- 
me, die sich auf der beiliegenden Diskette befinden: 

Digitaluhr 

Ein Tool, das Ihnen immer die Zeit auf den nicht benutzten 
Rand des Bildschirms bringt. Geladen wird es mit: 

LOAD "UHRZEIT", 8,1 

aber es wird nicht gestartet. Geben Sie danach NEW ein und 
< RETURN >. Naturlich ist die Zeit nicht richtig eingestellt. 
Dazu befindet sich ein Programm auf Disk, das mit 

L0AD"STELLER",8 

geladen und mit RUN gestartet wird. In diesem Tool konnen 
Sie bequem die Uhr stellen. Das dritte Programm in diesem 
Zyklus laden Sie mit 

LOAD "VERAENDERER ", 8 

und starten durch Eintippen von RUN. Zur ersten Frage nach 
der Netzfrequenz antworten Sie mit < 1 > (50 Hz). Als Farben 
stehen Ihnen danach die Tasten <A> bis <P> zur Verfu- 
gung. <A> entspricht dabei dem Farbwert 0, <B> dem von 
1 usw. Bei der nachsten Frage nach der x-Position von Anzei- 
geteil 1 hat sich »50« bewahrt, wogegen fur Anzeigeteil 2 
»100« zu empfehlen ist. 

Demos like Amiga 

Einen kleinen Einblick in die fantastischen Moglichkeiten 
des C 64 sollen Ihnen unsere Demos auf Diskette geben. Ins- 
gesamt sechs Programme, die sich mit einer Ausnahme mit 
RUN starten lassen, befinden sich auf ihrer Ruckseite. Gela- 
den werden Sie mit den folgenden Ladeanweisungen und ge- 
startet mit dem in Klammer stehenden Befehl: 

LOAD "WHITE HOUSE", 8 (RUN) 

L0AD"VW GOLF", 8 (RUN) 

L0AD"KATZEN SYS 16384", 8,1 (SYS16384) 

LOAD "AMIGA-BALL", 8 (RUN) 

LOAD "PACER", 8 (RUN) 

L0AD"MEGAM0VE II", 8 (RUN) 

Gag-Programme 

Jeder spricht von Computerviren und schimpft uber die 
Schopfer dieser Programme. Wir haben Ihnen ein paar Gag- 
Viren mitbeigefugt. Keine Angst, wir werden uns huten, echte 
Viren zu verbreiten. Im Gegenteil, unsere Disketten werden 
vor und nach der Vervielfaltigung strengstens daraufhin uber- 
pruft. Dies hinderte uns trotzdem nicht, ein paar harmlose 
Gags mitaufzuspielen. Keines dieser Programme kann sich 
verbreiten, sie werden Ihnen aber sicherlich viel SpaB ma- 
chen. Alle Programme werden mit RUN gestartet und selbst, 
wenn nicht sofort etwas passiert, die Wirkung kommt be- 
stimmt. Bei einigen geniigt es zu warten, bei anderen sollten 
Sie LIST versuchen. Verschwunden sind alle Gag-Viren, 
nachdem Sie Ihren C64 einmal aus- und wieder eingeschal- 
tet haben. Die Gags werden mit den folgenden Anweisungen 
von der Diskette geladen: 

LOAD "PULLDOWN", 8 

LOAD "CHAR-EATER", 8 

LOAD "SPIDER", 8 

LOAD "GURU", 8 (Bitte nach Start nochmal RUN) 

LOAD "NOTLANDUNG " , 8 (g r) 
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Expanded Basic Level II 

NUITZ 





von Michael Krause 



Allzu viel gibt es 
nicht her, das Standard 
Basic desC 64. 
Viele Anweisungen 
vergleichbarer 
Computer fehlen 
hier vollig. »Exbasic 
Level ll« gleicht 
diese Mangel aus. 
Uber 70 neue Basic- 
Befehle stehen 
Ihnen jetzt zur 
Verfiigung. 




ieses »Kraftpaket« ist eine der leistungsfahigsten Basic- 
Erweiterungen fur den C64. Egal, ob Sie die komforta- 
blen Befehle des Tools zur Arbeit mit dem Computer 
benutzen oder eigene Basic-Programme entwickeln mdch- 
ten: Ab sofort stehen Ihnen mehr als 70 nutzliche Anweisun- 
gen zusatzlich zum Basic 2.0 zur Verfiigung. Nebenbei hat 
man noch samtliche Funktionen des »DOS 5.1« ins Pro- 
gramm eingebaut; damit wird die Arbeit mit der Floppy- 
Station erheblich erleichtert. 
Laden Sie das Tool mit 

LOAD "EXBASIC LEVEL 2", 8 

und starten Sie es mit RUN. 

Die Einschaltmeldung auf dem Bildschirm zeigt Ih- 
nen, daB nun die Basic-Erweiterung aktiv ist. Die neuen 
Befehle besitzen gewisse Eingabevorschriften, aller- 
dings sind die Parametereingaben hinter den Basic- 
Anweisungen nicht immer zwingend erforderlich. Nahe- 
res finden Sie im Erlauterungstext. 
Editierbefehle 
AUTO Zeilennummer, Schrittweite 

Die automatische Vorgabe der Zeilennummern ist nun ein- 

geschaltet. Sie beginnt beim Wert »Zeilennummer« und gibt 

die folgenden im Abstand »Schrittweite« aus. Dieser Automa- 

tikmodus laBt sich durch Eingabe des Sterns < * > hinter ei- 

ner Zeilennummer abbrechen. 

Gibt man den Befehl »AUTO« ohne Parameter ein, gilt fur 

die erste Zeilennummer der Ersatzwert »10«, oder - 

wenn schon Basic-Zeilen eingegeben wurden - 

die letzte Zeilenzahl plus »Schrittweite 10«. 

DEL Bereich 

Mit diesem Befehl kann man einzelne 

Programmzeilen oder Zeilenabschnitte 16- 

schen. Als »Bereich« konnen Sie eine 

Start-, eine Endzeile oder beide 

zusammen angeben (ge- 

trennt durch den Bindestrich). 

DUMP 

gibt den aktuellen Wert aller 
Variablen aus. Diese Funk- 
tion ist auBerst hilfreich 
beim Testen und Ent- 
wickeln eigener Pro- 
gramme (z.B. 
Dateiverwaltung). 
FIND Text 

findet den gewunschten 
Text oder Anweisungen 
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im Programm und listet die Zeilen, in denen der gesuchte Be- 
griff gefunden wurde. Wie bei »DEL« kann man dahinter Zei- 
lennummern fur einen gewiinschten Bereich angeben: 
FIND "COMPUTER ",100 - 200 

Diese Anweisung sucht nach dem Wort »Computer« in den 
Basic-Zeilen 100 bis 200. 
HELP 

laBt alle neuen Befehle von »Exbasic Level li« auf dem Bild- 
schirm erscheinen: help 

Zusammen mit dem Stern < * > eingetippt, zeigt der Moni- 
tor die bekannten Anweisungen des Standard-Basic 2.0 im 
C64: HELP* 
KEY 

Ohne zusatzliche Parameter bringt dieser Befehl die ak- 
tuelle Belegung der Funktionstasten <F1 > bis <F8> auf 
den Bildschirm (Tabelle 1). 



Standardbelegung der Funktionstasten 


< F1 > LIST 
<F2> TRACE 
<F3> @$ 

<F4> HELP 
<F5> RUN 
<F6> MEM 
<F7> KEY 
<F8> BASIC 


listet ein Basic-Programm 
Befehlseingabe fur Ablauftest eines Programms 
zeigt Disketteninhaltsverzeichnis auf dem Bild- 
schirm, ohne das Basic-Programm im Speicher 
zu loschen 

Anzeige der neuen »Exbasic ll«-Befehle 
startet ein Basic-Programm 
zeigt Variablen- und freien Basic-Speicher an 
Anzeige der aktuellen Funktionstastenbelegung 
Ruckkehr ins Standard-Basic 2.0 



Tabelle 1. Diese Funktionstastenbelegung steht nach Start 
des Tools zur Verfugung 

Der »Pfeil nach links« hinter dem Belegungstext bedeutet, 
daB dieser nicht nur auf dem Bildschirm erscheint, sondern 
auch sofort ausgefuhrt wird (so, als ob Sie die < RETURN > - 
Taste gedriickt hatten). 

Der Text laBt sich jederzeit andern. Man darf allerdings 
nicht mehr als zehn Zeichen verwenden. Wollen Sie z.B. die 
Anweisung »Find« auf die Taste < F7> legen, muB Ihre Ein- 
gabe wie folgt aussehen: key i, "find" 

Durch die Tastenkombination < RUN/STOP RESTORE> 
ist die Funktionstastenbelegung deaktiviert. Mit »KEY ON« 
wird sie wieder eingeschaltet. 

Es gibt in »Exbasic Level 2« weitere Tasten mit zusatzlichen 
Funktionen: Nach der Eingabe von »LIST« konnen Sie mit den 
Cursortasten <CRSR aufwarts/abwarts> ein Basic-Listing 
zeilenweise nach unten und oben scrollen. Textausgabe auf 
dem Bildschirm (Tabellen, Textdaten, Listings usw.) laBt sich 
jederzeit durch DrLicken der Commodore-Taste <C= > an- 
halten. Mit der < CTRL > -Taste heben Sie die Wirkung dieser 
»automatischen« Pausentaste wieder auf. 
MATRIX 

zeigt die Werte aller Feldvariablen bzw. Arrays und ist daher, 
wie der DUMP-Befehl, eine wertvolle Hilfe beim Testen. 
MEM 

Damit erhalt man eine Ubersicht zur aktuellen Speicherbe- 
legung. Auf einen Blick sehen Sie, wieviele Bytes das Haupt- 
programm und die generierten Variablen belegen. 
RENUM Zeilennummer, Schrittweite 
numeriert das Basic-Programm im Speicher neu. Es beginnt 
jetzt bei »Zeilennummer«, die folgenden Zeilen besitzen den 
Abstand »Schrittweite«. Samtliche Referenzen und Sprung- 
befehle (ELSE, GOSUB, GOTO, LIST, RUN, RESTORE, RE- 
SUME und THEN) werden neu berechnet und anqepaBt. 
SPACE 

Ein Listing erscheint formatiert auf dem Bildschirm, d.h., 
zwischen den Basic-Befehlen im Programm wird ein Leerzei- 
chen eingefiigt. »SPACE OFF« macht alles rijckgangig. 
TRACE ON 

Der Trace-Modus dient zum sichtbaren Testen des Pro- 



grammablaufs nach dem Start. In den obersten beiden Bild- 
schirmzeilen laBt sich minuzios mitverfolgen, welcher Befehl 
innerhalb einer Basic-Zeile soeben abgearbeitet wird. So 
merkt man schnell, wo der Haken ist, wenn ein Programm 
nicht wunschgemaB lauft. Mit <RUN/STOP> unterbrechen 
Sie diesen Testmodus, »TRACE OFF« schaltet ihn ganz ab. 
STRING$ (Anzahl, Zeichen$ bzw. ASCII-Code) 

Damit laBt sich eine Zeichenkette (String) von »Anzahl« Zei- 
chen auf der Tastatur erzeugen. Zwei Moglichkeiten: 

1. Eingabe des Abbilds der Taste - in Anfuhrungsstriche ge- 
kleidet -, und 

2. Angabe des der Taste entsprechenden ASCII-Codes 
(CHR$, s. Handbuch zum C64, Anhang). 

Beispiele: 

PRINT STRING$ (5,"*") 
PRINT STRING! (5, 42) 

In beiden Versionen wird die Zeichenfolge ausgegeben. 
Der ASCII-Code fur den Stern (Malzeichen) lautet »42«. 

Funktionen und mathematische Befehle 

Die notwendigen Parameter zu diesen Anweisungen kon- 
nen »echte« Zahlen- bzw. String-Ausdrucke Oder vorher defi- 
nierte Variablen sein: 
DEC (AusdruckS) 

liefert den Dezimalwert eines zwei Oder vier Zeichen langen 
Hexadezimalwerts. Als »Ausdruck$« kann die Hexzahl inner- 
halb Anfuhrungsstrichen oder als vorher definierte Variable 
angegeben werden. Zur Umrechnung des hexadezimalen 
Werts $C000 z.B. sind folgende Eingaben moglich: 
PRINT DEC ("C000") oder 
A$="C000": PRINT DEC(A$) 

EVAL (Ausdruck$) 

zeigt die gleiche Wirkung wie die Standard-Basic-Anweisung 

»VAL (Ausdruck$)«: Eine Zahlenzeichenkette (String) wird in 

eine numerische Variable umgerechnet. 

FRAC (Ausdruck) 

berechnet den Nachkommateil eines numerischen Aus- 

drucks bzw. der Variablen: 

A = 565.95: PRINT FRAC (A) 

Als Ergebnis erhalt man ».950000048«. 
HEXS (Adresse) 

Die umgekehrte Funktion zu »DEC«: Damit rechnet man ei- 
ne Dezimalzahl in Hexadezimaldarstellung urn. Der Parame- 
ter »Adresse« kann eine Zahl zwischen »0« und »65535« oder 
eine entsprechende numerische Variable sein. Werte uber 
»65535« verursachen eine Fehlermeldung. 
MIN (Ausdruck, Ausdruck, Ausdruck...) 
ermittelt den kleinsten Wert der angegebenen numerischen 
Ausdriicke oder Variablen: 
A=395: PRINT MIN(555,A,465,301) 

Das Ergebnis lautet »301«. 
MAX (Ausdruck, Ausdruck, Ausdruck...) 

Damit wird der groBte Wert einer Ausdruckliste festgestellt. 
ODD (X) 

uberpruft die numerische Zahl oder Variable »X«, ob sie gera- 
de (Ergebnis: 0) oder ungerade ist (Ergebnis: -1): 
X=333: PRINT 0DD(X) 
-1 

X=666: PRINT 0DD(X) 




Kurzinfo: Exbasic Level 2 



Programmart: Basic-Erweiterung 

Laden: LOAD "EXBASIC LEVEL 2", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: komfortable Floppy-Befehle, Funktionstasten 

standardmaBig belegt 

Benotigte Blocks: 41 

Programmautor: Michael Krause 
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DOS-Kommando: 


Funktion: 


@C:Neuname=Altname 


Dateien auf dieselbe Diskette kopieren 


@i 


Diskette initialisieren 


@N:Diskname, ID&I 


Diskette formatieren 


@R:Neuname=Altname 


Dateien umbenennen 


@S:Name 


Datei auf Diskette loschen 


@V 


Validate (Diskette aufraumen, Blockbele- 




gungsplan reorganisieren) 



Tabelle 2. Die Kommandos des »DOS 5.1", integriert in 
»Exbasic Level 2« 



RND (X) 

Bei einer Zahl fur »X« groBer als »1« ermittelt man Zufalls- 
zahlen zwischen »1« und dem mit »X« definierten Wert. Das 
folgende Listing gibt z.B. sechs Lottozahlen aus: 
10 X = 49 
20 FOR 1=1 TO 6 
30 PRINT RND (X) 
40 NEXT 

ROUND (Zahl, Menge) 

rundet »Zahl« auf »Menge« Nachkommastellen (der Stan- 
dardwert ist »0«): 

A = ROUND (128.54567,2): PRINT A 

Als Ergebnis erscheint »128.55« 

Ein-/Ausgabe-Befehle 

Die INPUT-Anweisung des Standard-Basic 2.0 enthalt 
eklatante Schwachstellen: Bei der Eingabe sind bestimmte 
Zeichen nicht erlaubt (z.B. Komma, Semikolon und Doppel- 
punkt), die Eingabeaufforderung wird mit dem unerwunsch- 
ten Fragezeichen versehen. Durch versehentliches Beruhren 
der Cursortasten und <HOME> kann es passieren, daB 
man die Eingabezeile verlaBt, was in den meisten Fallen nach 
dem Driicken der < RETURN > -Taste zu ungewollten Ergeb- 
nissen Oder gar Fehlermeldungen fuhrt. Zwei neue INPUT- 
Variationen lassen diese Mangel schnell vergessen: 
INPUTFORM »Textausgabe«;XY$, Lange, Farbe 
liest eine Tastatureingabe, die maximal »Lange« Zeichen 
umfassen darf (der Standardwert liegt bei »79«) und weist die- 
se Zeichenkette der Variablen XY$ zu. Die Aufforderung dazu 
sollte in »Textausgabe« stehen. Die gewunschte Zeichenfarbe 
(in unserem Beispiel »gelb«) legt der Parameter »Farbe« fest, 
den man auch weglassen kann: 
INPUTFORM "Bitte Namen eingeben: ";NM$,20,8 
INPUTLINE »Textausgabe«;XY$ 

Diese Eingabeversion wirkt im Prinzip wie der Standardbe- 
fehl INPUT (man kann mit den Cursortasten die Eingabezeile 
verlassen), besitzt allerdings einen groBen Vorteil: Er 
»schluckt« alle Zeichen, auch die normalerweise verbotenen, 
und verzichtet ebenfalls auf das Fragezeichen: 
INPUTLINE "Betrag eingeben: ";XY$ 
PRINT® Position, Bildschirm-Speicherstelle, Zahl/»Text« 

Gibt eine Zahl oder beliebigen »Text« an der mit »Position« 
bezeichneten Bildschirmspeicherstelle aus. Zahlen zwischen 
»0« und »999« werden akzeptiert. »0« bedeutet Bildschirm- 
adresse 1024 links oben (1. Spalte, 1. Zeile), »999« entspricht 
Adresse 2023 rechts unten (40. Spalte, 25. Zeile). 
PRINT USING »Formatanweisung«, Zahl/Ausdruck$ 

Damit lassen sich Zahlenwerte rechtsbundig und mitsoviel 
Nachkommastellen wie gewunscht auf dem Bildschirm aus- 
geben. Bei spezifizierter Dateinummer hinter PRINT (z.B. 
»#2«) kann dies auch auf eine Diskettendatei geschehen. 

Gultige Zeichen im Format-String: 
<#>: Ziffer an entsprechender Position, 

< * > : wenn die Ziffer an dieser Stelle »0« betragt, erscheint 
der Stern, 

< + >: Vorzeichen wird immer ausgegeben, 



<->: Das Vorzeichen wird nur dann angezeigt, wenn die 
Zahl negativ ist, 

<,>: Dezimalkomma, <.>: Dezimalpunkt. 
Andere Zeichen werden identisch ubernommen. Beispiel: 

PRINT USING "######,## ",457.6899 
Man erhalt folgende Ausgabe: 457,69. 

Diskettenbefehle 

DOS- und Diskettenanweisungen, die einen Datenkanal 
offnen (OPEN 15,8,15) und wieder schlieBen (CLOSE 15) 
mussen, werden jetzt lediglich durch ein Befehlszeichen ein- 
geleitet: 
@ bzw. > 

liest den Fehlerkanal der Floppy-Station und zeigt den Status 
an. 

AuBerdem leiten diese Zeichen (Klammeraffe/Spitzklam- 
mer) Befehlssequenzen ein, die Sie an die Floppy senden 
(Tabelle 2). 
@$ 

zeigt das Directory auf dem Bildschirm, ohne ein Basic- 
Programm im Speicher zu loschen. 

Bei den Lade- und Speicherbefehlen muB man umdenken: 
»LOAD« und »SAVE« in der gewohnten Form rufen die Sy- 
stemroutinen fur die Datasette auf - auch wenn man die En- 
dung »,8« dahinter setzt! Urn die Befehle auf die Floppy- 
Station umzuleiten, benotigt man zusatzlich das Sternzei- 
chen <*>. Beispiele: 
LOAD* " ( Programmname ) " , 8 
SAVE* "(Programmname)", 8 
VERIFY* "(Programmname) ", 8 

Allerdings bietet »Exbasic Level ll« auch hier weitaus be- 
quemere Abkurzungen: 
/Programmname 

ladt ein Programm von Diskette, 
t Programmname 

ladt es nicht nur, sondern startet es auch automatisch, und 
— Programmname 

speichert das aktuelle Basic-Program m auf Diskette. 
MERGE 

Damit lassen sich zwei Basic-Programme verbinden. Das 
erste muB im Speicher stehen, das zweite wird von Diskette 
geladen. Im Gegensatz zu den meisten MERGE-Routinen 
hangt sich das zweite Programm nicht an das Ende des er- 
sten, sondern integriert dessen Programmzeilen ihren Num- 
mern entsprechend ins erste: 
L0AD*"(erstes Programm)", 8 
MERGE* "( zweite s Programm)", 8 

Anweisungen zur Programmstruktur 

Diese Befehle erhohen die Ubersichtlichkeit Ihrer Basic- 
Programme: 
IF. THEN.. .ELSE 

Ist die zwischen »IF« und »THEN« stehende Bedingung er- 
fullt, wird der nach »THEN« folgende Programmteil bearbeitet, 
andernfalls die Anweisungen, die hinter »ELSE« stehen. Die 
»IF/THEN«-Abfrage und »ELSE« mussen in derselben Zeile 
stehen. 
ON Variable RESTORE Zeilennummer 

Der Wert der numerischen »Variablen« bestimmt, ob der 
DATA-Zeiger auf die angegebene »Zeilennummer« gesetzt 
wird. 

ON ERROR GOTO Zeilennummer 
ruft eine Fehlerbehandlungsroutine auf, wenn bei der Pro- 
grammausfuhrung ein Fehler autritt. Damit konnen Sie z.B. 
einen Hinweistext ausgeben und das Programm an ge- 
wunschter Stelle weitermachen lassen (s. RESUME), ohne 
daB der Computer mit einer Fehlermeldung aussteigt. Zur 
Feststellung der Fehlerursache benutzt »Exbasic Level ll« 
zwei Systemvariablen: 
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Code 


Bedeutung 


Code 


Bedeutung 


00 


Modul 


16 


Out of memory 


01 


Too many files 


17 


Undef'd statement 


02 


File open 


18 


Bad subscript 


03 


File not open 


19 


Redim'd array 


04 


File not found 


20 


Division by zero 


05 


Device not present 


21 


Illegal direct 


06 


Not output file 


22 


Type mismatch 


07 


Not input file 


23 


String too long 


08 


Missing filename 


24 


File data 


09 


Illegal device number 


25 


Formula too complex 


10 


Next without for 


26 


Can't continue 


11 


Syntax 


27 


Undef'd function 


12 


Return without gosub 


28 


Verify 


13 


Out of data 


29 


Load 


14 


Illegal quantity 


30 


Resume without error 


15 


Overflow 


31 


Format 



Tabelle 3. Eine Liste der Fehlermeldungen, die beim 
Programmablauf auftauchen konnen 

»EL« enthalt die Zeilennummer, in der ein Fehler aufgetreten 
ist, »EC« den Fehlercode (Tabelle 3). 
RESUME Zeilennummer/NEXT 

Dieser Befehl beendet die Fehlerbehandlung. Ohne Para- 
meterangabe kehrt das Programm wieder zur Zeile zuruck, in 
der ein Fehler aufgetreten ist. »RESUME NEXT« setzt den 
Programmablauf mit der auf den Fehlerausloser folgenden 
Anweisung fort. Wird eine Zeilennummer angegeben, springt 
»RESUME« zu diesem Programmteil. 

Bearbeitung von Variablen 

Komfortable Anweisungen unterstiitzen die Variablenver- 
waltung: 
EXEC XY$ 

fuhrt den Inhalt des Strings XY$ als Basic-Kommando aus. 
Unser Beispiel bringt das Directory auf den Bildschirm: 

10 DI$ = "@$": EXEC DI$ 

»EXEC« kann nur innerhalb eines Programms verwendet 
werden, nicht als Direkteingabe. 
INSTR (Stringl, String2, Position) 
sucht »String2« in »String1« ab Zeichen-»Position« (hier ist 
»1« voreingestellt). Als Ergebnis erhalten Sie eine Zahl, die an- 
gibt, ab welchem Zeichen in Stringl der gesuchte String2 ent- 
halten ist. »0« bedeutet: »Nicht gefundenk 
SWAP Variable,Variable/String,String 
tauscht die Werte zweier Variablen gleichen Typs (numerisch 
bzw. Strings) aus. 
VARPTR (Variablenname) 

Diese Funktion ermittelt die Speicheradresse, an der eine 
numerische oder String-Variable vom Betriebssystem abge- 
legt wurde. Beispiel: 

CLR 

A$= "COMMODORE": PRINT VARPTR (A$) 

Als Ergebnis erscheint die Adresse »2053«. 

Soundbefehle 

Musik und sonstige Computerklange lassen sich einfach 
erzeugen: 
ADSR Stimme, Welle, a, d, s, r, Pulsweite 

wahlt die Parameter (A=Attack, D=Decay, S=Sustain, 

R= Release) fur den Soundchip SID. Die zulassigen Werte: 

Stimme: 1 bis 3 

Wellenform: Dreieck (17), Sagezahn (33), Rechteck (65), 

Rauschen (129) 

Attack, Decay, Sustain, Release: jeweils bis 15 

Pulsweite: bis 4095 

PAUSE Zahl 

wartet »Zahl« 16tel Sekunden. »Zahl« kann Werte bis maximal 

»255« annehmen. 



PLAY Stimme, Tonhohe, Stimme, Tonhohe... 

spielt eine bzw. mehrere Noten. Es lassen sich statt »echten« 
Zahlen auch Variablen verwenden. 
VOLUME Zahl 

Damit kann man die Lautstarke der mit PLAY gespielten 
Noten bestimmen: »0« = leise, »15« = laut. 

Grafik 

»Exbasic« ist kein Grafikprogramm, trotzdem sind verschie- 
dene Optionen zur Verschonerung von Bildschirmausgaben 
moglich: 

BORDER Farbcode 

legt die Rahmenfarbe fest. Es gelten die bekannten Farb- 
codes zwischen »1« (schwarz) bis »16« (hellgrau). 
CEEK (Bildschirmposition, C/S) 

fragt den Inhalt (Zeichencode oder Farbnummer) einer Bild- 
schirmposition zwischen (Adresse 1024) und 999 (Adresse 
2023) ab. Der Parameter »S« bringt den Bildschirmcode des 
Zeichens, »C« die entsprechende Farbe. Steht oben links z.B. 
ein »A«, erhalt man nach dieser Eingabe die Zahl »1«: 

PRINT CEEK(0,S) 




Abb. 1. Jede Adresse im Handumdrehen griff bereit: relative 
Dateiverwaltung 

COKE Bildschirmposition, Codewert, Farbe 

schreibt den Bildschirmcode »Codewert« in die "Bildschirm- 
position", wahlweise mit Farbe. Aus »A« an der Bildschirmpo- 
sition »0« entsteht durch diese Eingabe ein gelbes »B«: 

COKE 0,2,8 

CURSOR Farbcode 

bestimmt die Farbe der Zeichen und des Cursors. 

GROUND Farbcode 

bestimmt die Hintergrundfarbe des Bildschirms. 

HARDCOPY 

Der aktuelle Bildschirminhalt kann mit einem Drucker (Ge- 
rateadresse 4) iiber den seriellen Port (Interface) ausgedruckt 
werden. Achtung: »HARDCOPY« druckt nur mit dem GroB- 
schrift-/Blockgrafikzeichensatz, auch wenn Sie im Programm 
Klein-/Gro6schrift (s. LETTER) eingestellt haben! 
LETTER ON/OFF 

schaltet urn zwischen Gro6-/Kleinbuchstaben und GroB- 
schrifWGrafikzeichensatz. 
LOCK ON/OFF 

verriegelt (LOCK) die Umschaltmoglichkeit zwischen den 
Zeichensatzen. »LOCK OFF« hebt die Sperre wieder auf. 
POINT (X-Koordinate, Y-Koordinate) 

Ist ein Viertelpunkt an den horizontalen (Spalten bis 39) 
bzw. vertikalen Koordinaten (Zeilen bis 24) gesetzt, zeigt die- 
se Funktion den Wert »-1«, andernfalls »0«. 
RESET (X-Koordinate, Y-Koordinate) 
loscht einen Viertelpunkt der Grafik an der angegebenen Po- 
sition. 
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Abb.2. Ubersichtliche Balkengrafik mit der Anweisunq 
VPLOT 



SET (X-Koordinate, Y-Koordinate) 

bringt einen Viertelgrafikpunkt an den entsprechenden Koor- 
dinaten auf den Bildschirm. Zuvor kann die Farbe mit "CUR- 
SOR* definiert werden. 

SPACE Koordinaten, Zeichencode, Farbcode 
fiillt einen Bildschirmbereich mit dem durch »Zeichencode« 
definierten Zeichen in der Farbe »Farbcode«. LaBt man »Zei- 
chencode« weg, wird der definierte Bereich geloscht. 

Dieses Beispiel farbt den gesamten Bildschirm qelb: SPA- 
CE 0,0,39,24,160,8 
VPLOT Lange, Farbcode 

zeichnet eine vertikale Balkengrafik. »l_ange« kann zwischen 
und 200 liegen, »Farbcode« von 1 bis 16 
HPLOT Lange, Farbcode 

Wie »VPLOT«, jedoch in horizontaler Richtung. »Lange« 
darf hier Werte zwischen »0« und »320« annehmen. 
Systembefehle 

Diese Anweisungen erleichtern Programmierern den Urn- 
gang mit dem C64: 
BASIC 

Damit kehren Sie ins Standard-Basic 2.0 zuruck, obwohl 
»Exbasic Level ll« noch immer im C64 vorhanden ist. Es laBt 
sich mit der Eingabe »PRINT USR(0)" reaktivieren. 
DEF USR (AdreBzahl) 

richtet die Einsprungvektoren der Basic-2.0-Funktion USR(x) 
auf die Speicherstelle »Adresse«. 

DEEK (Adresse) 

Diese Funktion entspricht einem Doppel-PEEK (Auslesen 
von Speicherinhalten), wobei Low- und High-Byte bereits ent- 
sprechend umgerechnet werden. 

Beispiel: Die Adressen 788/789 sind die Vektoren fur den 
System-Interrupt. Deren hexadezimale Einsprungadresse 
($EA31) erhalten Sie durch folgende Eingabe: 

PRINT HEX$( DEEK (788)) 

DISPOSE CLR/RETURN/NEXT 

schlieBt offene »FOR«- und »GOSUB«-Schleifen: 

DISPOSE CLR: schlieBt alle offenen Schleifen, 

DISPOSE RETURN: das innerste GOSUB, 

DISPOSE NEXT: die entsprechende FOR/NEXT-Schleife. 

DOKE Adresse, Zahl 

entspricht einem Doppel-POKE. »Zahl« wird in Low- und 

High-Byte zerlegt und bei »Adresse« und »Adresse +1« ge- 

speichert. 

HIMEM Adresse 

setzt die oberste Grenze des Basic-RAM auf »Adresse« und 

loscht alle Variablen. 

RESTORE Zeilennummer 

Mit einer Zahl fur die entsprechende Zeile plaziert diese 
Anweisung dort den DATA-Lesezeiger, ansonsten (ohne "Zei- 



lennummer") wirkt der Befehl wie im Standard-Basic 2.0 
(DATA-Zeiger auf die erste DATA-Zeile). 
SEC Zahl 

Der Computer wartet so viele Sekunden, wie man als 
»Zahl« angegeben hat. 

Zwei Demoprogramme 

»Exbasic Level 2« eignet sich vorzuglich zur Programmierung 
eigener Anwendungs-Software. 

Auf der Diskette zum Sonderheft finden Sie zwei Anwen- 
dungsprogramme. Sie verdeutlichen die Wirkungsweise vie- 
ler neuer Befehle. 

AdreBdatei mit Exbasic Level 2 

Die »Adre6datei« zeigt die komfortable Funktion der Einga- 
bebefehle INPUTLINE und INPUTFORM. Dazu benutzt das 
Demoprogramm die »Relative« Dateiverwaltung (Dateityp 
REL), die erhebliche Vorteile gegeniiber einer sequentiellen 
Datei (Typ SEQ) bringt (s. Handbuch zum C64). Das Pro- 
gramm ist sehr leicht zu bedienen. Zum Speichern Ihrer 
AdreBdatei in den Files »RELADR« und »SEQADR« sollten 
Sie allerdings eine separate, formatierte Arbeitsdiskette ver- 
wenden. Es ist eine maximale Anzahl von 300 Adressen vor- 
gesehen (Dimensionierung s. Programmzeile 170). 

Laden Sie das Demoprogramm mit 

/ADRESSDATEI 

oder 

LOAD* "ADRESSDATEI", 8 

von der Diskette und starten Sie es mit RUN. Eine neue Datei 
wird angelegt oder eine bereits bestehende geladen. 

Durch das Hauptmenu lassen sich samtliche Programm- 
funktionen steuern: 

<L> Liste der Suchbegriffe: Jeder gespeicherte Datensatz 
kann durch einen markanten Suchbegriff (das erste Daten- 
feld) auf den Bildschirm gebracht werden. Nach Druck auf die 
Taste <L> erscheint die Liste, ein weiterer Tastendruck 
bringt Sie zuruck ins Hauptmenu. 

< 1 > Adressen eingeben: Folgende Datenfelder stehen zur 
Verfugung: Name 1, Name 2, StraBe, Wohnort, Telefon. Nach 
dem Hinweis, daB der Datensatz gespeichert wurde, kehrt 
das Programm ins Hauptmenu zuruck. 
<2> Adressen ausgeben: Jetzt mussen Sie im ersten Da- 
tenfeld den Suchbegriff eingeben, der mit dem in der Such- 
liste (Taste <L>) ubereinstimmen muB. Die gewiinschte 
Adresse erscheint (Abb.1). Sie konnen sie auf dem Drucker 
ausgeben (Taste <D>), mit <N> eine neue Adresse su- 
chen lassen oder durch Druck auf die Taste <H> zum 
Hauptmenu zuruckkehren. 

<3> Datei schlieBen/Ende: Mit dieser Funktion beenden 
Sie Ihre Arbeit an der AdreBdatei. Die bislang geoffneten Da- 
ten-Files »RELADR« und »SEQADR« werden geschlossen. 

Balkengrafik mit Exbasic Level 2 

Zwolf beliebige Zahlenwerte (quasi Monatsiibersicht pro 
Jahr) lassen sich mit diesem Programm als Balkenstatistik 
(Abb.2) auf den Bildschirm bringen. Damit demonstriert »Ex- 
basic« die Funktionsweise des Befehls VPLOT. 

Das Startmenu bietet drei Moglichkeiten, die durch ent- 
sprechenden Tastendruck aktiviert werden: 
<N>: neue Statistikwerte eingeben, 
<A>: bestehende Datei laden, 
<E>: Programmende. 

Als Demodatei befindet sich das File »Umsatz 1990« auf 
der Diskette. 

Nach kurzer Einarbeitungszeit werden Ihnen die Befehle 
des Tools »Exbasic Level 2« in Fleisch und Blut iibergegan- 
gen sein. Wir sind sicher, daB Sie ab sofort auf diese kraftvolle 
Basic-Erweiterung nicht mehr verzichten wollen. (bl) 
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Alle reden von Computergrafik - 
wir auch. Wer glaubt, das Letzte 
sei schon langst aus seinem C64 
herausgeholt, wird Baukldtze stau- 
nen: 

■ Wir stellen Ihnen »Multidrawer« 
vor, ein Malprogramm der Spitzen- 
klasse. Es besitzt eine Benutzerfuhrung, 
wie man sie nur bei teuren Software- 
Produkten fur High-Class-Computer 
findet. 

■ Mochten Sie ein selbstprogram- 
miertes Spiel mit professionellen Intros 
versehen? Drei Super-Tools finden Sie 
auf der Diskette zum Heft. 

■ Sprites machen miide Computer 
munter! Wer wissen will, wie man 
»Grafikzwerge« entwirft und iiber den 
Bildschirm flitzen laBt, erhalt in unserem 
Grundlagenartikel wertvolle Anregungen 

■ Tips, Tricks und jede Menge 
Programmierhilfen, mitdenen man 
hochauflosende Grafik auf den Monitor 
oder Fernseher zaubert, werden zu 
unverzichtbaren Begleitern bei Ihrer 
Entdeckungsreise in die wunderbare 
Welt der Grafik. 




Das Sonderheft 63 finden Sie 

ab 22.2.1991 
bei Ihrem Zeitschriftenhandler 



File Printer - Directory in drei Spalten 

Aushtingeschild 

Von aufien weist nichts darauf hin, welche Schat- 
ze sich in ihr verbergen: Die Hulle einer Diskette 
prasentiert sich meist nichtssagend weiB. »File 
Printer« liefert Directory-Ausdrucke zum Aufkle- 
ben auf die Diskettenhullen. 
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von Klaus Grabietz 



Immer das gleiche Spiel: Disk rein, Disk raus. Man sucht 
ein bestimmtes Programm, aber es vergeht geraume Zeit, 
bis man fundig wird. Das Utility »File Printer« schafft da 
Abhilfe. Es bringt den Disketteninhalt (nach Wunsch in kom- 
primierter Schrift) so zu Papier (Abb.), daB man ihn anschlie- 
Bend nur noch ausschneiden und auf die Diskettenhulle kle- 
ben muB. So finden Sie jedes Programm auf einen Blick. 

152 Eintrage (mehr passen sowieso nicht auf eine Disket- 

tenseite) lassen sich damit ausdrucken. Dieses Programm 

lauft auf Epson-, kompatiblen sowie Star-Druckern mit seriel- 

lem Interface. Es funktioniert nicht mit einem Userport-Kabel. 

Laden Sie das Programm mit 

LOAD "FILE PRINTER", 8 

Schalten Sie vor dem Start mit RUN den Drucker ein. 
Die Taste < F7> liest das Directory und druckt es anschlie- 
Bend aus. <F1 > beendet das Programm. 



Abb. 1. Endlich hat die Sucherei ein Ende: ubersichtliche 
Verzeichnisse auf den Diskettenhullen 

Achtung: Fur manche Drucker-lnterfaces muB man die 
Programmzeile 470 in »OPEN 1,4,1« andern, bzw. die laut 
Handbuch erforderliche Sekundaradresse des Linearkanals 
anhangen. Sonst erhalten Sie keine komprimierten Schrift- 
zeichen, d.h.: in NormalgroBe. (bl) 



Kurzinfo: File Printer 



Programmart: Druckprogramm fur Disketteninhaltsverzeichnisse 

Laden: LOAD "FILE PRINTER", 8 

Starten: nach dem Laden Drucker einschalten und RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Manche Drucker-lnterfaces erfordern eine 

Anderung der Programmzeile 470 

Benotigte Blocks: 8 

Programmautor: Klaus Grabietz 
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DARAUF 
KONNEN SIE ZAHLEN. 

...TAGLICH. 



Eine Software-Firma wie Berkeley Softworks lauft 
nicht von selbst. Jeden Tag sind wichtige Berech- 
nungen notwendig. Was ist zu bezahlen, was zu 
erhalten? Wieviel Steuern sind fallig? Welches Budget 
stent zur Verfugung? Und 
wer weiB wie viele Kosten- 
projektionen fallen jedes 
Quartal an. 



■ Darum haben sie 
GeoCalc geschrieben. 
Das Tabellenkalkulations- 
programm fur C64 und 
C128mitGEOS. Eine 
Spreadsheet-Software, auf 
die man sich verlassen 
kann. 



GEOCALC 




FOR DIE COMMODORE COMPUTER 64, 64C UND 128 



Softworks 



GEOCHART 




Softworks 



■ In Berkeley wird 
nicht nur Software 
geschrieben, sondern 
auch wirklich im Buro 
verwendet. Wenn Lee 
eine Kostenprognose 
abgeben mu(3 und 
Brian eine Gehalts- 
erhohung fur die An- 
gestellten ausrechnet, 
dann laden sie zuerst 
einmal GeoCalc. 
Genau das GeoCalc, 
das Sie zu Hause fur Finanzen, 
Mathematik und personliche 
Anwendungen einsetzen konnen. 

■ GeoCalc bringt Ihnen 112 Spalten 
und 256 Zeilen, die Sie mit alien 
moglichen Texten und Zahlen auf- 
fullen konnen. Und naturlich mit For- 
meln, die von der einfachen Addition 
bis zum Arcustangens alles ab- 
decken. Zinsberechnungen. Stati- 
stische Mittel. Zufallsgenerator. 
Solche Formeln zu schreiben, ist fast 
so einfach wie bis drei zu zahlen. Mit 
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der Maus in der Hand flitzen Sie uber das riesige 
Arbeitsblatt und losen »Was ware, wenn?«-Fragen 
mit ein paar Mausklicken. Wie auch immer das 
Problem aussieht: 

Wenn es mit Zahlen zu tun hat, dann kann GeoCalc es 
losen. Und GeoChart sorgt durch grafische Darstel- 
lung in neun Chart-Typen fur den vollen Durchblick. 

Mit GeoChart ist es 
keine Kunst mehr, Zah- 
len ansprechend zu 
prasentieren. Sturmen 
Sie jetzt die Charts. 
Die Daten konnen Sie 
nicht nur mit GeoCalc 
eingeben, sondern 
auch mit GeoWrite, 
dem GEOS-Notizblock 
oder GeoFile. GeoCalc 
und GeoChart - zwei 
Stars, die auch ein 
gutes Team ergeben. Dar- 
auf durfen Sie sich verlassen. 
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■ Mochten Sie noch mehr 
uber GeoCalc, Geo- 
Chart und die anderen 
GEOS-Programme wissen? 
Einen farbigen 20seitigen 
GEOS-Katalog erhalten Sie 
unverbindlich bei der telefo- 
nischen Hotline 021 91/8661 
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GeoCalc 64 
Bestell-Nr. 50325 

GeoCalc 128 
Bestell-Nr. 50331 

GeoChart 64/128 
Bestell-Nr. 51679 



59,-* 
79,-* 
49,-* 



' Unverbindliche Preisempfehlung 



Markt&Technik-Bucher und -Software 
erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler, in 
Computer-Fachgeschaften und in den 
Fachabteilungen der Warenhauser. 



Berkeley 
Softworks 

Kluge Kopfe setzen auf GEOS 




Markt Technik 

Zeitschriften ■ Bucher i 
Software ■ Schulung ; 
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■ Viele Daten zu haben, ist eine Sache. Diese Daten 
auch zu finden, wenn man sie gerade braucht, ist 
leider eine andere. Das muB aber nicht sein. Mit GeoFile 
kbnnen GEOS-Anwender ihren C64 und C128 wieder 
einmal nutzbringend einsetzen. Damit die Daten nicht nur 
gesucht, sondern 
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GEOFILE 



auch gefunden 
werden. Nicht 
irgendwann, 
sondern augen- 
blicklich. Klick, 
sofort. 

■ In Sekunden- 
schnelle ist 
ein Formular ent- 
worfen. Wenn Sie 
wissen, wie man 
mit einer Maus 
ein Rechteck 
zieht, konnen Sie 
schon eine eigene 
Datei anlegen. Steht ein 
Feld zu weit rechts? 
Oder ist es zu groB 
geraten? Klicken Sie 
noch mal, und andern Sie 
einfach die GroBe Oder 
Position des Feldes. 
Auch kein Problem mit 
GeoFile: Formulare bis 
zum Format DIN A4. 
Sogar Grafiken konnen 
Sie einfugen. 

■ Schwieriger wird's 
nicht mehr. Steht das 
Formular, tragen Sie Ihre Daten ein. 
Mussen Sie sich mit Namen, Adressen und Geburtsdaten 
herumschlagen? Sich mit Bestellmengen, Preisen und Lie- 
ferfristen abgeben? Oder sich mit Gehaltern, Steuern und 
Versicherungspramien auseinandersetzen? GeoFile hilft 
Ihnen gerne. Wenn Sie etwas suchen, fullen Sie das Such- 
formular aus und klicken Sie. Dann sucht GeoFile, was Sie 
auch immer wissen mochten. Zum Beispiel alle golfspielen- 
den Munchner, die gerne wandern - Oder alle Urlaubsorte 
an der Nordseekuste mit mehr als 10.000 Ubernachtungen 
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pro Jahr. Vielleicht mochten Sie ja auch nur wissen, 
welche Telefonnummer Ihre Bankfiliale hat. 

■ Und GeoFile kann ganz schon Druck machen: auf 
Computerpapier, Karteikarten oder AdreBaufkleber. 
Grafische Ausgabe oder Textdruck, und bis zu 
16 Layouts pro Datei. Geben Sie die ganze Datei aus, oder 
nur einen ausgewahlten Teilbestand. Mit oder ohne Feld- 
namen und Umrahmungen. GeoFile druckt, was Sie 
mochten, und zwar so, wie Sie es wollen. 

■ Aber das kennen Sie schon von GEOS. Wahr- 
scheinlich uberrascht Sie auch dies nicht mehr: 

Mit GeoFile und GeoMerge 
werden programmierte 
Serienbriefe zum Kinder- 
spiel. Sie legen test, welche 
Daten einzusetzen sind, und 
tragen ein, wo und wann 
dies der Fall sein soil. Eine 
intelligente Schreibzentrale - 
GEOS mit GeoFile. Solche 
tatkraftigen Assistenten kann 
man sich nur wunschen. 
Denn wer kummert sich 
sonst urn Ihre Daten? 
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GeoFile 64, 
Bestell-Nr. 50324 

59,-* 

GeoFile 128, 
Bestell-Nr. 50330 



79,-* 



Markt&Technik-Biicher und 
-Software erhalten Sie bei 
Ihrem Buchhandler, in 
Computer-Fachgeschaften 
und in den Fachabteilungen 
der Warenhauser. 



* Unverbindliche Preisempfehlung 



Einen 20seitigen 
farbigen Katalog 
gibt's unverbindlich 
bei der Telefon- 
Hotline 021 91/86 61. 



Berkeley 
Softworks 

Kluge Kopfe setzen auf GEOS 




Markt Sflfechnik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



